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EDITORIAL 


espués que el fantasma de la inflación y la hipe- 
rinflación se esfumaron, a todos se nos brindó una 
posibilidad que realmente no estábamos acostum- 
brados: que el dinero volviera a tener valor. Esto 
fortaleció asombrosamente a varios mercados, pe- 
ro sobre todo al de la informática. 

¿De qué manera? Muy sencillo: a medida que se acrecentaba la confian- 
za en el plan económico, los negocios de computación comenzaron a otor- 
gar créditos con poco interés y amplias cuotas. 

En este fenómeno tuvieron mucho que ver los comercios minoristas quie- 
nes con estas condiciones lograron que la informática cada vez fuera más 
popular. Las empresas, por su parte, comenzaron a ver que la Argentina es 
un muy buen mercado potencial. 

En este sentido se fue observando de qué manera las empresas interna- 
cionales como IBM, Microsoft, Autodesk, entre otras, empezaron a lanzar 
sus productos simultáneamente tanto en sus países de origen como en el 
mercado local. 

Pero, por otra parte, en este reacomodamiento del mercado estaban las 
otras empresas, las de capitales argentinos, que creyeron —y creen— en el 
país y a costa de su riesgo económico y empresarial comenzaron a impor- 
tar software y también a producirlo. Esto hizo que los argentinos comen- 
záramos a cambiar nuestra mentalidad y asumir de una vez por todas que 
realmente las condiciones de la industria informática habían cambiado, 
tomando conciencia de que las distintas empresas —que invertían grandes 
sumas de dinero en sus productos— no se vieran afectadas en sus intereses 
económicos y su desarrollo empresarial con actos delictivos como es la pi- 
ratería. 

Hoy en día, la inversión que se necesita para producir un juego para 
computadora puede superar el millón de dólares. El caso más claro está 
dado por la producción de la serie de la Guerra de las galaxias, de Luca- 
sArts (X-Wing, Tie Fighter, etc.), que tuvo un costo superior al millón y me- 
dio de dólares entre programadores, actores, músicos, efectos especiales 
de sonido e imagen, publicidad y marketing. Otro caso es el de Access con 
su último título, Under a Killing Moon, donde antes de producir el juego 
tuvieron que filmar una película entera relatando toda la historia para vol- 
carla finalmente al CD-ROM. Los protagonistas del filme -luego converti- 
do en juego interactivo— son actores de renombre como Margot Kidder, 
Russell Means y Brian Keith. El costo de este “jueguito” llegó a la friolera 
suma de dos millones de dólares. 

El juego The 7th Guest es otro de los más claros ejemplos: su realización 
llevó más de dos años y el costo superó los dos millones de dólares. 

Por todo lo expuesto, ya no es necesario decir -porque todos lo sa- 
bemos- que la piratería es un delito. No hay dudas de ello. Esto no sólo 
perjudica a las empresas económicamente, sacando provecho de algo que 
no le pertenece, sino que también perjudica al usuario, ya que si las empre- 
sas no obtienen rédito de sus inversiones, nosotros, los usuarios, nos que- 
damos sin juegos. Y esto nadie lo quiere, el razonamiento es muy simple. 

Cada vez es mayor la cantidad de juegos nacionales que llegan a nuestra 
redacción. Es de esperar que si la industria del software sigue creciendo, 
pronto nosotros también podremos hacer superproducciones y exportarlas, 
ya que materia gris no nos falta. Y si la Argentina está cambiando, noso- 
tros también debemos hacerlo. 


Sergio Claudio Michini 
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DOOM ll, HELL 
ON EARTH 
de ID Software 


Con más de treinta 
niveles, seis nuevos y terroríficos 
monstruos a los cuales debemos en- 
frentarnos, y una nueva arma que 
nos servirá para defendernos de 
ellos, viene la segunda versión de 
este sensacional juego de arcade. 

En esta oportunidad debemos lu- 
char en la Tierra. Por esa razón en 
el juego abundan los escenarios de 
ciudades terrestres. 


os di 0: 


Doom ll, Hell on Earth. 


Los gráficos, si bien son simila- 
res a los anteriores, presentan una 
variación que los hace más atracti- 
vos: las salas y los distintos pasillos 
son mucho más altos. Este tipo de 
modificación le brinda al juego una 
- perspectiva más real que el anterior. 

También se tornan más peligrosos 
los lugares por los que debemos ac- 
ceder: caminar por el filo de delga- 
das paredes o cruzar puentes ende- 


4 


bles y por supuesto atestados de ali- 
mañas, monstruos, violentos enemi- 
gos y terribles francotiradores. El 
juego, si bien tiene características 
similares al anterior, es mucho más 
adictivo. En la versión que llegó a 
nuestra redacción para realizar la 
prueba y testeo, funcionaban algu- 
nos de los trucos que dimos sobre el 
Doom l en la PC JUEGOS número 
23. Este arcade es imperdible. 


OUTPOST 
de Sierra 
On Line 


La Tierra ha sido 
destruida por una catástrofe y en 
nuestras manos está la misión de 
reconstruir la civilización en otros 
planetas de la inmensa galaxia. 

El juego es un simulador al mejor 
estilo SimCity, pero en esta opor- 
tunidad mucho más complejo, ba- 
sado en estudios e investigaciones 
realizados por la NASA, en diver- 
sas materias como ciencia planeta- 
ria, robótica, diseños de transborda- 
dores. 

Outpost nos sumerge en un si- 
mulador estratégico más minucio- 
samente elaborado. Todo está cien- 
tíficamente calculado desde el ate- 
rrizaje en el planeta que deseamos 
establecer una nueva colonia, hasta 
los monorrieles que atravesarán la 
ciudad, pasando por los robots mi- 
neros, es decir, este simulador va 
más allá de ser un simple juego. 

Debemos controlar todo lo que 
sucede en las nuevas ciudades, de- 


bido a que es nuestra responsabili- 
dad el cultivo para alimentar a la 
colonia, el entretenimiento o bien el 
desarrollo científico en las colo- 
nias. 

Como lo dijimos al comienzo en 
nuestras manos está el destino de 
los seres humanos. 

El juego es muy bueno y gráfica- 
mente está realizado con animacio- 
nes en 3D renderizadas. Si bien el 
tema es distinto al del SimCity, el 
tipo de juego es similar, lógicamen- 
te con un mayor enfoque científico. 


"de Silmarils 


En este nuevo jue- 
go de la compañía Silmarils, sus 
creadores intentaron que el jugador 
deba, por medio de su inteligencia 
y su sentido de supervivencia, salir 
de un planeta alienígeno donde se 
encuentra cautivo. 

El desplazamiento del juego es 
similar al del Doom, pero no debe- 
mos descuidar otros factores que lo 
diferencian de aquél. Por ejemplo, 
en este juego debemos cuidarnos de 
que los aliens nos descubran y aca- 
ben con nosotros, pero no sólo ellos 
son un peligro, también lo son la 
fatiga, el hambre, la sed y varias 
enfermedades que nos pueden afec- 
tar durante la travesía. Los escena- 
rios del juego se encuentran perfec- 
tamente desarrollados en cuanto a 
variaciones posibles, ya que allí en- 
contraremos zonas de montañas, 
cañones, cataratas y cavernas en las 
cuales podremos escondernos de 
nuestros enemigos. 

Para no morir de hambre, debe- 
mos buscarnos nuestra propia co- 
mida, sea como sea, por lo tanto 
deberemos cazar para poder comer. 
Para mantener la temperatura de 
nuestro cuerpo deberemos fabricar 
nuestra ropa y para defendernos te- 
nemos que crear nuestras armas 
con los elementos que estén a nues- 
tro alcance. 

Si bien el juego parece un RPG, 


Outpost. 


Robinson's Requiem. 
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en realidad es una aventura con 
movimientos al mejor estilo Doom. 
Quizás, con Robinson's Requiem, 
ingresemos a un nuevo estilo de 
juego. 


de Papyrus 
> Design Group 


Nuevamente desde 
los diseñadores de esta compañía 
llega hasta nosotros, luego del sen- 
sacional Indy Car Racing, este 
nuevo simulador de autos de carre- 
ra que es realmente espectacular. 
Sentados frente a nuestro monitor, 
y dejando volar nuestra imagina- 
ción, nos pusimos cientos de veces 
al comando de un poderoso auto de 
carrera con el cual descubrimos las 
cualidades del Indy Car Racing en 
cuanto a profundidad y textura, y el 
magnífico diseño del World Circuit. 

Gracias a la dedicación de sus 
programadores, en este nuevo si- 
mulador, llamado Nascar, se pue- 
den apreciar desde lejos los logos 


Nascar 


Robinson's Requiem. 


de las empresas patrocinantes, las 
escuderías, los carteles y los núme- 
ros. 

Posee, además, perfectamente de- 
lineados las pistas, los autos, lo 
cual no cansa la vista al no poseer 
líneas no uniformes. A esto se agre- 
ga su resolución en VGA, que es de 
640 x 480, contra los 320 x 200 que 
poseía su antecesor. 


Para aquellos a quienes les gus- 
ten los simuladores de autos de ca- 
rrera, la compañía Papyrus ha pues- 
to a su disposición varios modelos 
de autos a elección y varias pistas 
para desarrollar el hobby de correr, 
como por ejemplo Loudon, New 
Hampshire y Phoenix, entre otras. 

Una vez que hayamos elegido el 
auto y la pista, sólo nos queda lan- 
zarnos a la carrera, pero 
no nos será fácil, ya que 
encontraremos muchos 
conductores que poseen 
una conducta bastante 
agresiva, con respecto a 
los otros competidores. 
Para sacarnos de la ca- 
rrera apelarán a todos los 
métodos a su alcan- 
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ce; tratarán de tocar sus ruedas, por 
ejemplo, con las nuestras para lo- 
grar que perdamos el control de 
nuestro vehículo. 

Así que solamente falta poner 
primera y a correr. 


ESCENARIO 
BIGHORN DEL 
LINKS 386 PRO 
de Access 


vp 


Como es costumbre desde que 
salió por primera vez el Link's 386 
Pro al mercado, Access periódica- 
mente saca nuevos escenarios, es 
decir, nuevos campos de golf para 
ir incorporando a este magnífico si- 


mulador de golf. El Bighorn repro- 
duce al milímetro el campo de golf 
original que dio nombre a este nue- 
vo escenario. 

Los primeros seis hoyos ofrecen 
una variación notable de altura en 
la ladera de la montaña de Santa 
Rosa, antes de internarse en el de- 
sierto. 

Ofrece una variedad de trampas y 
obstáculos naturales del lugar; no 
sólo tiene grandes sectores de are- 
na, también posee una gran canti- 
dad de rocas y un espléndido lago. 
Este tipo de topografia hace que el 
golfista exija al máximo su expe- 
riencia en el juego. Desde uno de 
los hoyos más difíciles se puede 
observar el imponente valle de 


The Knowledge soined Ehroush the XLom 


project ís lost Forever 
sove Ehe eorth 


You hove Folled to 


Dmitriy Sholimo 
NE —————— 
27 TO" 


X-Com: UFO Defense 


8 


Coachella. 

Otra vez Links 386 Pro invita a 
practicar y desarrollar nuevas técni- 
cas del golf, el cadie va por cuenta 
de la computadora. 


X-COM: UFO 
DEFENSE 
de MicroProse 


Una colonia aliení- 
gena se ha apoderado del planeta y 
ha tomado a grandes grupos de ha- 
bitantes para hacer pruebas científi- 
cas, mutilaciones y pruebas procto- 
lógicas, aterrorizando con ello a la 
mayor parte de las ciudades de la 
Tierra y a sus habitantes 

Por esta razón, las tres naciones 
más grandes se han unido para lu- 
char contra este flagelo. La res- 
puesta es X-Com, una organización 
multinacional cuyo único objetivo 
es acabar con el genocidio. 

Nosotros hemos aceptado en 
nombre de Dios y de la humanidad 
ser el comandante de las tropas de 
la resistencia que tratará, por todos 
los medios a su alcance, de acabar 
y eliminar a todos los alienígenas. 

Esta tarea es muy difícil ya que 
no sólo deberemos planear los ata- 
ques en el plano logístico, sino que 
también deberemos abocarnos a la 
búsqueda de técnicas bélicas nue- 
vas, dirigir las tropas y comandar 
nosotros mismos pequeños grupos 
de soldados a los que ubicaremos 
estratégicamente, cambiándolos de 
lugar en el momento en que sea ne- 
cesario. 

Durante la defensa de las bases y 
los lugares atacados por los aliens, 
podremos tomar prisioneros y utili- 
zarlos para investigar sobre sus tác- 
ticas e interrogarlos sobre sus nue- 
vos planes de ataque, además de 
utilizar su tecnología en beneficio 
de la humanidad. 

MicroProse ha incursionado en 
todos los rubros, simuladores, 
aventuras, arcade y en este caso es- 
trategia y en todos los casos demos- 
tró que el producto final es de una 
calidad excelente. 


ULTIMATE 
DOMAIN 
de Microids 
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Este nuevo softwa- 
re de entretenimiento se revela co- 
mo un juego de estrategia pero, en 
realidad, es una combinación de 
aventura, juego de rol y simulación, 
ya que posee elementos de cada 
uno de ellos. 

El objetivo es recuperar siete pie- 
dras preciosas que han sido roba- 
das, recorriendo uno a uno los luga- 
res que figuran en los mapas. En 
este aspecto, el juego nos recuerda 
a los de estrategia llamados Popu- 
lous y Civilization, con la diferen- 
cia que sus gráficos y detalles son 
muy superiores. 

Una vez que recuperemos las pie- 
dras, debemos construir y mantener 
un imperio medieval. La estructura 
de este imperio consiste en cons- 
trucciones y población, la cual se 
irá colocando en el mapa en forma 
estratégica. 

Los miembros de la población 
deben ser empleados en diferentes 
tareas, pasando por granjeros, ar- 
quitectos, inventores, leñadores, et- 
cétera. 

Además, deberemos enviar tro- 
pas para que peleen contra los ene- 
migos que intentarán destruir nues- 
tro imperio. 

En esta característica se parece 


mucho a un simulador como el 
SimCity 2000, sólo que se desarro- 
lla en la época medieval. 

Si nos gustan este tipo de juegos 
por separado, seguramente nos de- 
leitará el Ultimate Domain, en 
donde encontraremos las cualida- 
des de cada uno resumidas en un 
solo juego. 


SPORT'S BEST 
de Loriciel 


Desde que comen- 
zaron a invadirnos 
los CD-ROMs, muchas fueron las 
compañías que aprovecharon el ba- 
Sport's Best. jo costo y la gran capacidad de al- 
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Sport's Best. 


macenamiento para recompilar to- 
dos o gran parte de los juegos y sa- 
carlos en un solo CD. 

En esta oportunidad le tocó al 
Kick Boxing, al Tennis 2 y al Pa- 
ragliding en la recopilación de la 
compañía Loriciel. 

Estos tres productos, de muy 
buena calidad, conforman una trilo- 
gía tentadora. 

El Kick Boxing es, sin duda, uno 
de los mejores simuladores de este 
deporte, por sus gráficos y, sobre 
todo, por la gran cantidad de golpes 
y el movimiento de cada uno de 
ellos. 

El Tennis 2 posee gráficos en 3D 
que permiten observar los movi- 


mientos y el desplazamiento del ju- 
gador durante el partido. 

El Paragliding, por su parte, es 
un deporte poco conocido en nues- 
tro país pero lo hemos visto varias 
veces en programas deportivos. 

Como se puede ver esta es una 
muy buena oportunidad como para 
tener tres productos de alta calidad 
en un solo CD-ROMs. 


de PC JUEGOS 


Indudablemente, la estrella del 
momento es el CD-ROM. Y como 
PC JUEGOS no podía estar ajeno 
a la invasión de CDs que se produ- 


jo, en nuestro afán de crecer y 


brindar lo mejor a nuestros amigos 
lectores hemos producido y edita- 
do el PC Juegos Surtidos Volu- 
men l. 

En este CD-ROM podrán encon- 
trar una selección de los mejores 


juegos shareware, para Windows y 


DOS y para todos los gustos debi- 
do a que tiene arcades, aventuras, 
ingenio, ajedrez, juegos en red, et- 
cétera. 

También tiene una gran cantidad 
de demostraciones de juegos co- 
merciales y utilitarios para el 
Doom y el Wolfenstein 3D. 

Con ellos podrán modificar ínte- 
gramente ambos juegos, incorpo- 
rar imágenes, sonidos, cambiar los 
planos de enfoque de las habita- 
ciones, absolutamente todo, y has- 
ta realizar niveles totalmente nue- 
vos y completos. 

También encontrarán emulado- 
res de otras computadoras, como 
Commodore 64, Spectrum, MSX, 
Macintosh, TI 99 A, etcétera. 

Otro de los rubros que incorpo- 
ramos en este magnífico CD-ROM 
es un utilitario que permite incor- 
porar vidas y energías infinitas a 
los juegos. 

Esta es otra manera de llegar a 
ustedes con un selección de soft- 
ware de muy buena calidad. 


En CD-ROM y discos 3.5" 
para PC y Compatibles 


El infierno 


ha llegado a la tierra 


n toda la historia de 
programas de 
ordenador de 


entretenimiento no ha 
habido juego que haya 
hecho deleitar como 
DOOM. 
Tampoco ha habido 
ninguna segunda parte que 
haya sido tan ardiente, 
esperada y deseada. 
Bien, respira 
profundamente, porque 
DOOM Il: Hell on Earth ha 
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llegado y también porque DOOM, salí corriendo a tu 
una vez que empieces a distribuidor más cercano 
jugar al nuevo DOOM ll, tu ¡ya! Si no has jugado, 
día será infernal. solamente podemos decir 

Esta vez librarás (con todo nuestro respeto): 
batallas contra los ¡Andate al infierno! 
ejércitos del infierno. Mas 
grandes y desagradables % 
demonios y monstruos 
letales. Armas más 
poderosas. Más 
ensordecedoras 
explosiones y mucha más 
acción. Si ya has jugado a 

Distribuye en Argentina 
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DOOM, DOOM ll, el logo DOOM ll cualquier parecido con DOOM ll son marcas registradas de id Software. Distribuido por GT Interactive Software. 
O 1994 GT Interactivo Software. Todos los derechos reservados. IBM es una marca registrada de International Business Machines Corp. Mustración 
por Brom. El diseño de la caja ha sido realizado por Louis Saskow Design. 


COOL SPOT 


de Virgin 


SINIESTRA QUE 
LOS ENCERRO. 


ESTE ES QUIZAS EL odo comienza cuando los 
MOMENTO amigos de Cool Spot fueron 
raptados. Nadie sabe bien 
MAS DIFICIL DE quién ha sido la mano malvada que 
COOL SPOT: SUS realizó tan despreciable plan. Pero 
AMIGOS SON el único que puede salvarlos es 
RAPTADOS. Cool Spot. Lamentablemente, no 
PERO COMO tiene ni la energía, ni'la fuerza sufi- 
ciente como para que con sus dis- 
Lo EL paros se abran las cerraduras de las 
AMIGOS SON jaulas donde están encerrados los 

LOS AMIGOS” demás Spots. 
INMEDIATAMENTE Este simpático arcade es el se- 
SALDRA A gundo del mismo personaje, ya 
LIBERARLOS ES que hace un par de años vimos 
al Spot en un muy buen juego de 

DE LA MANO SS 


ingenio. Ahora regresa, pero a to- 
no con los tiempos que corren, so- 
bre todo por su estilo que nos hace 
recordar en muchos aspectos al per- 
sonaje del Zool. 

Antes de comenzar cada nivel se 
nos muestra la cantidad de puntos 
que hay que obtener para poder pa- 
sar al siguiente; éstos dependen del 
nivel de dificultad que se elija. El 
número puede variar de 30, 60 ó 90 


ART SAM 
ONS Se 
EX B0S 


según la dificultad (fácil, normal o 
difícil), pero si sobrepasamos esos 
puntos y llegamos a 75, 85 ó 99, 
respectivamente, accedemos al de- 
recho de participar en un juego de 
Bonus. ¿Cómo obtenemos los pun- 
tos? Cuantas más fichas recojamos, 
más puntos obtendremos. Si llega- 
mos a juntar el ciento por ciento de 
las fichas se nos adjudicará una bo- 
nificación de 10.000 puntos. 

Debemos tener mucho cuidado 
con los personajes que a lo largo de 
la travesía tratarán de ir debilitando 
con sus ataques a Cool Spoot. 

Cada nivel cuenta con un tiempo 
determinado en el cual debemos 
completar los puntos y llegar hasta 
las jaulas antes de que éste se ter- 
mine. 


Para saber el camino que hay que 
seguir hasta encontrar la jaula de- 
bemos orientarnos con la mano que 
nos señalará adónde debemos diri- 
girnos. 

Los once niveles que debemos 
recorrer para completar este diverti- 
do juego son los siguientes: 

- La playa: en este nivel debemos 
aprovechar las burbujas y los glo- 


bos para que Cool Spot pueda al- 
canzar lugares bastante altos. Los 
enemigos a los que nos enfrentare- 
mos son las libélulas, los cangrejos 
y los cangrejos ermitaños. 

- El puerto: por este lugar debe- 
mos utilizar las sogas para poder 
pasar de poste en poste. Los enemi- 
gos son abejas, cangrejos, ostras, 
peces y gusanos. 

—- Las paredes: para poder pasar 
por los distintos lugares debemos 
utilizar los caños que van adheridos 
a la pared. Los enemigos son las 
arañas, ratones y cazarratones. 

— En la juguetería: valiéndonos de 
las estanterías y de los ovnis que 
pasan volando debemos completar 
este nivel. Los enemigos son ro- 
bots, pelotas, dientes y autitos. 

— En la pileta: para pasar hasta el 
final debemos saltar sobre barcos y 
salvavidas de juguete. Los enemi- 
gos son las ranas y los biplanos. 

— En la juguetería: pero en esta 
oportunidad con trenes de juguete, 
nos ayudarán los globos, los ovnis 
y las burbujas. En esta ocasión, in- 
tentarán que no completemos la mi- 
sión los vaqueros, maquinistas y los 
pájaros. 

— En el tablero: en esta parte de la 
juguetería nos toca avanzar sobre 
juegos de tableros. En realidad son 
una versión muy especial de ser- 
pientes y escaleras, claro que estas 
últimas son muy resbaladizas. Es 
tan difícil este nivel, que realmente 
no tiene enemigos y realmente no 
los necesita. 

— En los estantes: continuamos en 
la juguetería y debemos pasar por 
los estantes hasta llegar al final. 
Los enemigos aquí son muchos: los 
robots, dientes, pelotas y biplanos 
bombarderos. 


— Las paredes: nuevamente en la 
pared pero en esta oportunidad del 
otro lado de la juguetería. Y nos en- 
frentaremos no sólo a ratones, ara- 
ñas, alambres de púas, clavos y ta- 
chuelas, también hay chispas de 
electricidad que nos darán más de 
un susto. 


— El puerto: y como en el segundo 
nivel debemos enfrentar a todo tipo 
de seres marinos, como cangrejos, 
gusanos y ostras. 

— En la playa: por suerte, este es el 
último para poder completar el ar- 
cade, el final ya está cerca. 

Por último un secreto: si se juega 
en modo difícil y en el transcurso 
del juego se obtienen todas las le- 
tras sin perder un solo personaje, 
Cool Spot tiene un final especial y 
secreto. Así que a jugar ya que se 
acerca el calor y unas imágenes de 
la playa vienen muy bien. 

Distribuye: Microbyte. 


Adrián Ellis 
E-mail (MP OnLinel): aellis 
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EL SEMILLERO 
DE LOS 
SIMULADORES DE 
FUTBOL SIGUE 
DANDO SUS 
FRUTOS. 
RECIENTEMENTE 
ACABA DE SALIR A 
LA CANCHA 

ESTA NUEVA 
“PROMESA” PARA 
SEGUIR 
SOÑANDO CON 
HACER GOLES Y 
¿POR QUE NO? 
SALIR 
CAMPEONES 

DEL MUNDO. 


ra lógico. La llegada del 
mundial de fútbol provoca- 
ría la invasión de juegos de 
fútbol y, afortunadamente, la cali- 
dad por lo general fue muy buena. 
En esta sección ya hemos comenta- 
do la nueva versión del Sensible 
Soccer y el FIFA International Soc- 
cer. En esta oportunidad le toca el 
turno al flamante Planet Football. 
El juego es muy sencillo, primero 
elegimos a nuestro equipo y luego 
jugamos la Copa del Mundo 1994. 


Podemos elegir a los jugadores 


Ñ 


según el rendimiento y entrenar- 


los para jugadas preparadas, co- 
mo por ejemplo patear tiros de es- 
quina, centros, tiros libres, etcétera. 
Para saber cómo formar el equipo 
se pueden jugar partidos amistosos 
hasta estar seguro sobre quiénes se- 
rán los once que disputarán la copa. 
Durante el partido podremos re- 
gular el sonido según la tarjeta que 
tengamos para sacar el mejor pro- 
vecho, así como también poner en 
pantalla el dibujo de la cancha y la 


ubicación de los jugadores. 


PLANET 
FOOTBALL 


Dentro de las opciones de juego 
podemos elegir si jugamos un 
amistoso o bien si nos enfrentamos 
a los mejores del mundo en el cam- 
peonato mundial. 

En “estrategia” podemos ubicar a 
los jugadores según su rendimiento 
o bien por el tipo de jugada que les 
hemos hecho practicar. 

Las características más sobresa- 
lientes de cada jugador son las si- 
guientes: 

—La velocidad: especial para des- 
marcarse y encontrar una mejor po- 
sición para patear. 

— La técnica: es ideal para llevar al 
equipo adelante y crear jugadas que 
desencadenen en el tan preciado 
gol. 

—La resistencia: necesaria sobre to- 
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equipo y este punto es el en- 
cargado de brindar la belleza 
necesaria para disfrutar de un 
buen partido de fútbol. 

En el fútbol podremos for- 
mar cinco tácticas de juego, 
4-3-3, 5-3-2, 5-4-1, 3-4-4, 4- 


do por las condiciones climáticas en 
las que le toca jugar el Mundial 94, 

—La agresividad: es ideal para cor- 
tar avances del equipo adversario, 
pero atención, cuanto más agresivo 
sea el jugador más está expuesto a 
recibir una tarjeta roja y, en defini- 
tiva, esto atenta en contra nuestra. 

—La habilidad: es elogiable en 
cualquier jugador de cualquier 
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4-2 y a su vez podemos ordenar 
que nuestro equipo juegue defensi- 
vamente, ofensivamente o bien 
combinar estas tácticas, por eso es 
conveniente que en los partidos 
amistosos se prueben dis- 
tintos tipos de tácticas pa- 
ra que cuando juguemos 
el mundial se aplique la 
mejor de todas. Cuando 
accedemos al menú de 
opciones podemos elegir 
que el arquero lo contro- 
lemos nosotros o bien que de esta 
tarea se encargue la computadora. 
El clima también podemos 
controlarlo a nuestro gusto así 
como los efectos sonoros corren 
por nuestra elección, pero real- 
mente incentiva mucho más al 


equipo que su hinchada lo apoye, lo 
que le agrega otro incentivo al jue- 
go. Hasta se puede elegir que se 
juegue del mismo lado de la cancha 
en los dos tiempos y la duración 
puede ser de 5 a 25 minutos. 

Dentro de la gran cantidad de op- 
ciones la que podemos acceder se 
encuentra la de jugar el campeona- 
to mundial con 1 ó 2 jugadores y la 
copa que estamos jugando se puede 
grabar para poder recuperarla más 
adelante. Este es un muy buen jue- 
go de fútbol, ideal para aquellos fa- 
náticos de los simuladores deporti- 
vos. Seguramente le vamos a sacar 
mucho provecho. 

Distribuye: Microbyte. 


Adrián Ellis 
E-mail (MP OnLine!): aellis 
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Incluye: 

* 1 diskette COMPUMAGAZINE UTILITIES 

e 1 interfase de sonido COMPUSOUND 

e 4 diskettes SONIDOS COMPILADOS 
(Vol. 1, 11l, IV y V). 


rl 
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AGADINE VINO ae” 
¡ities a 


Ut 


(Sólo para este L cheques eS toles 
a nombre de MP Ediciones S.A. Costo yo envid'S5,50). 


e 1 interfase de sonido COMPUSOUND 
+ 1 CD-ROM COMPUMAGAZINE de 
¿1 SONIDOS DIGITALIZADOS Vol.1 
¿4 (con la Tra. Colección de 
¿/ Voces Argentinas) 


Los fuentes de trucos y rutinas 
aparecidos en COMPUMAGAZI- 
codi mp Voces Ar- a o re PC a (El Vol. A A 
inas (deportistas, políticos, cientí- y PC Ju enero * moción. a la 
los y ot), y ses indcstomáicos.— — NP3dO at 
e — a 
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LA GUERRA, 
¿PUEDE SER 
TOMADA EN 
BROMA? AL 
MENOS ESA FUE 
LA INTENCION DE 
LA GENTE DE 
SENSIBLE 
SOFTWARE 
CUANDO 

DISEÑO ESTE 
JUEGO. AL MEJOR 
ESTILO DE LA 
SERIE MASH, ESTE 
ARCADE ESTA 
DEDICADO A 
TODOS LOS 
“COMBATIENTES 
INFORMATICOS” 
QUE QUIERAN 

IR AL FRENTE. 


€ 
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a utilización de temas bélicos 
l no es lo que los programado- 
res de Sensible Software es- 

tén acostumbrados a hacer. Sin em- 
bargo, han sabido darle a cada una 
de las batallas que componen a este 
nuevo producto, el Cannon Fodder, 
un toque de simpatía sobre todo 
luego de cumplida una misión. 
Los diferentes lugares en donde de- 
bemos enfrentar a los enemigos 
son: 
— La selva: lugar de abundante ve- 
getación en donde nos podemos 
desplazar escondidos entre las plan- 

tas que nos sirven de camuflaje. 

Hay que tener mucho cuidado 

con las arenas movedizas. Cuan- 
do cruzamos lugares con aguas 
muy profundas, los soldados no 
pueden disparar, en cambio en la 
orilla sí lo pueden hacer. 
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— El antártico: entre la nieve pode- 
mos encontrar iglúes y muñecos, 
que en muchas ocasiones nos sor- 
prenderán con lo que pueden llegar 
a hacer. 

— El desierto: con su gran exten- 
sión de arena y sus hangares llenos 
de enemigos. También hay que te- 
ner mucho cuidado con los cactus 
ya que pueden encerrar muchos pe- 
ligros bajo su aspecto de plantas 
inofensivas. 

— Los páramos: con sus casas apa- 
rentemente abandonadas, con sus 
puentes de piedras muy inseguros y 
la ruta semidestruida. Esta escena 
da un aspecto de tranquilidad pero 
el enemigo siempre está. 

— Las bases subterráneas: cuando 
llegamos a estas misiones tenemos 
que destruir todo lo que está a 


MISSION 1 


nuestro paso, puertas, barreras, ar- 
marios, vestuarios, etc. Y para evi- 
tar que escapen hasta las cloacas 
debemos dejarlas inutilizadas. 

Las misiones que debemos reali- 
zar son las siguientes: 
— Matar a todos los enemigos, in- 


HOME 


cluyendo soldados, torres, vehícu- 
los, edificios, todo, todo lo que no 
sea de nuestro bando. 

— Destruir las edificaciones enemi- 
gas y todo lo que tenga puerta. Por 
ella pueden salir soldados, debemos 
destruirlos. 

— Destruir las fábricas, no deben 
quedar ni las computadoras que las 
controlan. 

— Rescatar a los rehenes: debemos 
poner a salvo un máximo de cuatro 
rehenes. Para hacerlo debemos dis- 
parar a sus captores, luego de libe- 
rarlos debemos ir lo más rápido po- 
sible hasta ponerlos a salvo en los 
puestos MASH. 

— Secuestrar al jefe enemigo: debe- 
mos actuar con mucha cautela, ya 
que este personaje es sumamente 


ME 280. 
yr 


astuto y puede hacerse pasar por re- 
hén. No debemos matarlo, sola- 
mente llevarlo prisionero. 

— Proteger a toda la población civil, 
tenemos que evitar que los civiles 
sufran algún daño durante las bata- 
llas. 

Cuando encontremos ciudadanos 
que estén encarcelados en jaulas 
como animales salvajes, debemos 
liberarlos y asegurarnos que lle- 
guen sanos y salvos a sus hogares. 

Para realizar todas las misiones 
contamos con reclutas que se irán 
presentando espontáneamente, ten- 
dremos un máximo de 360 solda- 
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dos para realizar todas las misiones, 
pero solamente podremos utilizar 
15 en cada misión. 

En total, el juego cuenta con 24 
misiones, distribuidas en los distin- 
tos terrenos que fuimos comentan- 
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do; cada una puede estar divi- 
dida en un máximo de 6 fases. 
Solamente podremos grabar 
el juego cuando pasamos de 
una misión a otra: lamentable- 
mente en la mitad de las fases 
no lo podremos hacer. Las armas 
con las que contamos para com- 
pletar cada misión pueden ser la 
ametralladora, las granadas y las 
bazukas. Los vehículos que po- 
dremos conducir a lo largo de esta 
guerra son muy variados. 
— Helicóptero: sirve para poder ac- 
ceder a lugares muy altos y lograr 
eliminar a todas las tropas enemi- 
gas rápidamente. 
— Tanques: resisten todo tipo de 
ataque de ametralladoras, pero los 


abren como latas de gaseosas, con 
los cohetes y los misiles. 
— Jeep: de este modelo existen dos 
tipos (con o sin ametralladora). 
- Skidos: una especie de jeep, pero 
para moverse en la nieve o el hielo. 

Cada misión que cumpla un sol- 
dado significará un ascenso en se- 
ñal de recompensa por su coraje y 
valor. Puede ser desde un soldado 
raso hasta convertirse en general, 
pasando por los rangos interme- 
dios.El manejo del juego es muy 
sencillo. Haciendo click sobre el 
botón izquierdo se comanda la tro- 
pa; pueden ir todos juntos o selec- 
cionar aquellos que realizarán el 
ataque. Con el botón derecho del 
mouse se dispara, y para utilizar las 
armas especiales se usan los dos 
botones al mismo tiempo. 

Si bien la guerra no es muy agra- 


E . 
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ANTAROME ADVENTURE. 


está a la altura de la calidad que los 


dable, este buen arcade agrega el 
original toque humorístico como un 
ingrediente oportuno en este tipo de 
temas. Realmente, los responsables 
de Sensible Software vuelven a dar 


en el blanco con otro producto que 


caracteriza. 
Distribuye: Microbyte. 
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ARCADE 


ESTA ES LA 
GUERRA 
“MINIATURIZADA” 
ENTRE DOS 
CORPORACIONES 
QUE SE DISPUTAN 
LA HEGEMONIA EN 
El PLANETA 
BODOR. NUESTRA 
MISION ES LLEGAR 
“MICROSCOPICA- 
MENTE” HASTA LOS 
TUETANOS DE UNO 
DE LOS 
PRESIDENTES Y 
SALVAR SU 
VIDA. 
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os encontramos en el pla- 
neta Bodor del Sistema 
Bator, es el año 2051. De- 


bido a los altos gases contaminan- 
tes de la atmósfera y el smog, ape- 
nas se puede vislumbrar la presen- 
cia de un pálido sol, detrás de las 
nubes de gases tóxicos. El día re- 
cién comienza en este planeta que 
es el cuarto contando desde el Sol 
en el Sistema Bator. De la pobla- 
ción de Bodor, más del ochenta por 
ciento vive sumergido en la mise- 
ria, la enfermedad y son víctimas 
potenciales de los crímenes que se 
cometen diariamente por culpa de 
la mala administración de una 
opresiva corporación que domi- 
na la vida en este planeta. 

Los habitantes ocupan sólo una 
porción muy pequeña del planeta, 
el resto es inhabitable. Los ricos 
gozan de la protección de la Corpo- 
ración, quien les facilita la huida a 
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planetas vecinos si es necesario y 
les proporciona resguardo ante los 
gases venenosos que abundan en la 
atmósfera, la cual se torna, algunas 
veces, irrespirable. Los demás habi- 
tantes deben obedecer las reglas 
impuestas por los tiranos que go- 
biernan el planeta. 

En medio de esta vida opresiva, 
las condiciones se agravan ante la 
continua y desesperada lucha por el 
dominio del planeta, que llevan a 
cabo dos importantes corporacio- 
nes. Ambas se disputan el primer 
lugar en los negocios mundiales. 
Estas empresas son: Cybertech In- 
corporated y Axiom, la cual perma- 
neció largo tiempo a la cabeza del 
reconocimiento mundial, pero fue 
desplazada por Cybertech. Esta úl- 


tima compañía ha demostrado que 
desea pelear con su competidor y se 
ha comprometido a hacerlo limpia- 
mente ya que su único pecado es 
ser la corporación número 1 a nivel 
mundial. 

Para Axiom, Cybertech es la res- 
ponsable de la muerte de su presi- 
dente y así lo ha declarado pública- 
mente. A partir de ese momento su 
nuevo presidente, Argen Stark, ha 
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decidido luchar hasta las últimas 
consecuencias contra su rival para 
recuperar el primer lugar, antes de 
que la fortuna de Axiom siga deca- 
yendo y la ponga peligrosamente al 
borde de la ruina, mientras las fi- 
nanzas de Cybertech siguen subien- 
do y el imperio financiero crece im- 
parablemente. 

Para Stark, la única solución po- 
sible es utilizar un producto de tec- 
nología microscópica, introducido 
en la corriente sanguínea de alguno 
de sus oponentes y que al llegar al 
cerebro, hará que éste ejecute dia- 
bólicos planes, es decir el control 
total de la mente. 

Desde su oficina, Argen Stark 
observa la ciudad que yace a sus 


pies, a través de las nubes y el 
smog; en el lado opuesto puede ob- 
servar el edificio de Cybertech, 
apenas iluminado por el débil sol. 

El doctor Knowles entra en su 
oficina y le cuenta sobre su nuevo 
proyecto, la miniaturización. Este 
le relata que hasta el año anterior 
trabajó para Cybertech en este pro- 
yecto. El plan consiste en introducir 
un pequeño droide, miniaturizado, 
por medio de una inyección en las 
venas del sujeto elegido; éste, una 
vez dentro del cuerpo, se encargará 
de hallar las centrales nerviosas y 
atacarlas, bloqueando los estímulos 
y enviando otros en su lugar, lo- 
grando manejar por control remoto 
a una persona. Este proyecto llama- 
do Grey M, sería inyectado en 
Korsby, presidente de la corpora- 
ción rival. 

Una vez que el microorganismo 
funcione dentro de la cabeza de 
Korsby, sería mucho más fácil do- 
minar las negociaciones con la 
compañía rival. 

Lamentablemente para Axiom, la 
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corporación Cybertech también ha 
profundizado sus investigaciones y 
ha logrado construir un minisubma- 
rino, el cual introducido en el cuer- 
po humano es capaz de reparar di- 
versas dolencias y destruir a los or- 
ganismos indeseables. 

Nuestra misión es entrar en el mi- 
nisubmarino —en el cuerpo de Kor- 
by- y destruir el microimplante que 
está destruyendo los nervios centra- 
les del presidente, pero como no sa- 
bemos exactamente dónde se en- 
cuentra el Grey M, deberemos na- 
vegar por sus venas, arterias e in- 
vestigar dentro de sus Órganos hasta 
encontrar al intruso y enfrentarnos 
a él con el propósito de destruirlo. 

Para darnos una idea de la cali- 
dad del juego basta decir que ocupa 
más de 500 megas de juego, gráfi- 
cos y sonido. 

El sonido digital que lo acompa- 
ña ha sido especialmente realizado 
por Rick Wakeman, una de las le- 
yendas del rock —más precisamente 
sinfónico— y ex integrante del gru- 
po Yes. 

La presentación se asemeja mu- 
cho a la de las películas de ciencia 
ficción, con gráficos verdaderamen- 
te sorprendentes combinados con 
fotos digitalizadas. 

Este juego se asemeja mucho, so- 
lo que en una versión futurista y 
cambiando a algunos de los prota- 
gonistas, a la película Viaje fantás- 
tico, protagonizada por Raquel 
Welch y un elenco de importantes 
actores. De ese largometraje se hizo 
más recientemente una remake 
Viaje Insólito—-, un poco más có- 
mica, en la que actuaron Meg Ryan 
y Dennis Quaid. 

Microcosm nos trae la mágica 
combinación de esta película fan- 
tástica, con todos los recursos mo- 
dernos que da la computación, que- 
brando la barrera entre las películas 
de Hollywood y los juegos de PCs. 

Distribuye: CD Mundo. 
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asta hace solo un par de 
q años hablar de CD-ROMs 

era algo así como tocar un 
tema mágico, una unidad capaz de 
manejar pequeños discos compac- 
tos con la increíble capacidad de 
600 megas. Hoy es algo tan común 
que nos parece mentira que todavía 
las distintas empresas sigan crean- 
do programas que se instalen por 
medio de diskettes. 

Entre los programas pioneros te- 
nemos al Mad Dog, juego que a pe- 

sar de haber cumplido un largo 

camino en nuestras PCs aún si- 
gue siendo uno de los programas 
de mayor venta. Ya es casi un 
clásico no sólo debido a que la gen- 
te lo conoce por los videos, sino 
también por sus excelentes gráficos 
y sonidos. 

Ahora la empresa American La- 
ser Games ha lanzado al mercado 
la segunda parte de este magnífico 
juego y, por supuesto, su nombre es 
Mad Dog McCree II, The Lost 
Gold. 

En esta ocasión nuestra misión 
consiste en rescatar el oro que ha 


de American Laser Cames 


sido robado de una diligencia y, a 
diferencia de la versión anterior, no 
sólo deberemos pelear contra toda 
una maligna casta de villanos vesti- 
dos de negro como en las antiguas 
películas de cowboy, sino también 
(y en honor a John Wayne) enfren- 
taremos a salvajes pieles rojas. Es- 
tos están muy lejos de parecerse a 
los que vemos en los largometrajes 
del Oeste, ya que tienen una exce- 
lente puntería. 

Quizás un aspecto importante a 
destacar es que la primera parte era 
un juego de habilidad en el que al 
aparecer un personaje debíamos 
apuntar y disparar, mientras que en 
esta nueva versión debemos recu- 
perar el oro perdido. Si bien tam- 
bién debemos probar nuestra des- 
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treza con las armas, también 
tenemos que poner a prueba 
nuestro ingenio para recupe- 
rar el valioso tesoro. Por lo 
tanto, podemos decir que 
Mad Dog Il es un excelente 
arcade con mucho de ingenio 
y algunos toques interacti- 
vOS. 

Otra diferencia digna de 
mencionar es que han mejo- 
rado la interfase gráfica. Esto 
da como resultado que en las 
computadoras lentas el juego 
no se quede congelado cada 
vez que lee información, lo 
que no quiere decir que de 
vez en cuando se detenga la 
imagen. De todos modos 
comparado con la versión an- 
terior se ha incrementado 
mucho la velocidad y, por lo 
tanto, el parecido con 
los videos de las salas 
de juego. En este sen- 
tido, la única mala no- 
ticia es que esta nueva 
versión ya no corre en 
las 286. 

Lo que seguramente mu- 
chos se preguntarán es ¿qué 
se puede poner de nuevo u 
original en juegos de este ti- 
po? La respuesta es muy sim- 
ple: todo. Veamos: 

1- Si bien la fecha histórica 
en que se desarrolla la acción 
es la misma, la ambientación 
es totalmente diferente, los 
pueblos son fronterizos, más 
parecidos a los de los western 
spaghuetti que a los clásicos 
de las series televisivas. 

2- Las escenas con movi- 
miento, como por ejemplo la 
defensa de la diligencia, están 
excelentemente logradas, ya 
que dan verdadera impresión 
de velocidad, y no simple- 
mente la sensación de estar 
viendo una mala película. 

3- Los villanos están armados 
con mortíferos revólveres o 
rifles: si les damos la oportu- 
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nidad, nos acribillarán con algunas 
de esas antiguas ametralladoras. 

4- Seremos testigos de increíbles 
persecuciones y violentas explosio- 
nes. Todo esto podremos disfrutarlo 
acompañados de un sensacional so- 
nido que nos hará creer que nos en- 
contramos en medio de la acción. 
5- Por último, y no menos impor- 
tante, debemos destacar la labor de 
los actores, que a diferencia de 


otros programas (como por ejemplo 
el KGB) actúan realmente bien. Es- 
to ayuda en gran medida a la credi- 
bilidad de lo que estamos viendo, y 
nos podemos olvidar aunque no sea 
más que por unos minutos que sólo 
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se trata de un juego. 

Para terminar podemos decir que 
Mad Dog Il no es sólo un simple 
juego de acción o un arcade más o 
una mala segunda parte en la que se 
aprovecha el éxito de la primera pa- 
ra ganar algo más de dinero, sino 
que es un muy buen entretenimien- 
to, con mucha producción, excelen- 
te actuación, mejoramiento en el 
tratamiento gráfico y sonoro y otras 
tantas cosas que podrán ir descu- 
briendo a medida que avancen en 
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llevan la marca de la informática en la plel. 
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Horario de Atención: 10.30 a 19.30 
Sábados: 10 a 13 


esta divertida aventura. 
Distribuye: Multi PC. 
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odo comienza cuando la malvada 
bruja Scotia tiene una nueva arma, la 
Máscara Nether, con la que planea 
apoderarse del reino de Gladstone. 
En nuestras manos está la única posi- 
bilidad de impedirlo. Por ello, y para 
enfrentar las horas difíciles que se 
avecinan en la lucha contra las tinieblas y el mal, 
les brindamos a continuación las soluciones de es- 
te magnífico RPG. 

No obstante, queremos hacerles algunas adver- 
tencias útiles: el juego, a veces, tiene un mapeado 
diferente, pero es bastante raro que esto ocurra. 
Otro detalle es que los objetos cambian de lugar, 
por lo tanto no se puede dar la ubicación exacta de 
algunos elementos, objetos o armas. Y por último 
cabe aclarar que estas soluciones están destinadas 
a ayudar en el caso que no se encuentre una sali- 
da aparente (si estás trabado en algún nivel, como 
es normal sobre todo en un RPG, no se pueden so- 
lucionar todos los enigmas del juego). 


En primer lugar, comenzamos eligiendo un 
personaje: esto es muy importante porque 
lo usaremos de diferentes maneras, según 
sus habilidades. 
Cabe recordar que cuanto más usemos una 
habilidad ésta aumentará, debido a que se 
incrementará nuestra experiencia, como 
sucede en la vida real. ; 
En el castillo, luego de hablar con el rey, él 
nos dará una llave, vamos a la biblioteca y 
recogemos uno de los objetos más impor- 
tantes del juego, el Atlas mágico, con el que po- 
dremos “mapear” el juego; luego vamos por la 
oficina de Gerón y con el pase 
que nos da estamos listos para 
salir a la aventura. 
Una vez afuera, y mientras ex- 
ploramos el bosque, tendremos 
peleas con uno o dos jabalíes que 
no son un problema si usamos 
algo de magia para ayudarnos. 
Por ahora sólo tenemos un 
hechizo. También tendremos un 
encuentro con Scotia; es muy 
importante recordar el color de sus ojos debido a 
que en el futuro volverá con la forma de alguna 
amistad y sólo sus ojos la delatarán. 
Es importante explorar la cueva de ladrones para 
obtener una ganzúa, una lámpara y alguna otra co- 
sa. En este lugar, el truco es poner dos piedras en 


+ un plato y nada en el otro, buscar los botones se- 


cretos en las pa- 
redes o usar el 
mapa que es muy 
útil ya que nos in- 
dica dónde está 
lo que estamos 
buscando y tam- 
bién nos muestra las paredes falsas. 

Si los ladrones causan problemas debemos 
usar algunos de los panales de abejas para aca- 
barlos (llevar el panal hasta la barra de magia del 
personaje y presionar el botón derecho del mou- 
se) esto invoca el hechizo Enjambre, que es muy 
efectivo con ladrones y orcos molestos. 


EL SEÑORIO DE ROLAND 
Luego vamos al puerto y le damos la orden a la 
joven; nos llevará al Bosque Sur, el Señorío de 
Roland, lugar peligroso para un inexperto; por 
ese motivo buscamos ayuda y vamos a la taber- 
na que nos recomendó Gerón, El Aguila Gris, y 
reclutamos a un tal Thimoty, quien tiene un tru- 
co bastante efectivo contra los orcos y los lagar- 
tos de la zona: si tocan la puerta de la habitación 
sale un señor que nos regala una brújula muy ne- 
cesaria. Salimos a pasear y encontramos una ca- 
baña donde por poco dinero obtendremos botas, 
escudos y otras cosas. l 
Cuando llegamos a lo de Roland vemos que fue 
atacado y destruido, en un pasaje secreto encon- 
tramos al moribundo Roland en 
persona que nos dice que el 
Rubí de la Verdad fue robado 
por Scotia. 
Tomamos el dinero, que pue- 
den ser de 200 a 400 monedas y 
vamos al puerto donde pagare- 
mos por el pasaje. Al volver a 
casa encontramos a Dawn y a 
Scotia en plena lucha por la vi- 
da del rey. Atención porque Ti- 
mothy se queda aquí y no volverá a unírsenos. 
Con nuestro nuevo compañero, Baccata, va- 
mos a las cuevas de Draracle a buscar la cura del 
rey Richard; más nos vale tener medicinas y las 
armas adecuadas, pero no es conveniente sobre- 
cargarse de cosas, debido a que el inventario tie- 
ne un límite y en Draracle hay otros elementos 
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que pueden ser mucho más necesarios. 

Una vez que entramos, peleamos con los hom- 
bres rata y los cavernícolas, encontramos una ha- 
 bitación llena de pozos y nos tiramos por cual- 
quiera de ellos. Abajo nos encontramos con un 
ser extraño, mezcla de lagarto y dragón azul: usar 
estoque o, en el peor de los casos, las dagas. 

En este lugar debemos hallar una escalera que 
baja a una sala en donde unos pequeños seres 
guardan su comida. En ella rescatamos a Lora 
que se une gustosamente a 
nosotros pero debemos dejar- 
la al Draracle. 

Baccata estará con nosotros 
hasta que terminemos el juego. 
El nos viene bien debido a que 
posee cuatro brazos y la posibi- 


lidad de portar dos armas. Más adelante hallare- 
mos otro personaje que se queda hasta el final. 

Buscamos el otro botón secreto y volvemos 
arriba sin olvidar el martillo Almádena que se 
encontraba abajo y es imprescindible. 

Esta vez en lugar de tirarnos vamos adonde es- 
tán los cristales de colores y presionamos rojo, 
verde y azul (aclaramos que la combinación pue- 


Nivel 3 Cueva $ 
m DRARACL 

o OO 
DESCALLRAS AREDA 
* RAS MAJO 
A 


de cambiar de un juego a otro). 

Con el martillo tiramos la pared con raja- 

duras; para esto equipamos a alguien 
* con el mismo como si fuera un arma y 

listo, también es muy efectivo con los 
cavernícolas. 

Si encontramos un ojo esmeralda, o al- 

go parecido, debemos usarlo en una de 

las caras de dragón que hay pasando una puerta. 

En alguna parte encontramos un nicho con una 
nota que dice “dagas dentro, dagas fuera”, allí 
colocamos una daga cualquiera y presionamos el 
botón, cuando aparece la cerradura la abrimos 
con la ganzúa y por último cuando aparezca el ni- 
cho vacío metemos otra daga, cuando se abre el 
pasaje salen un montón de cavernícolas a darnos 
saludos de bienvenida. 

Luego tenemos que encontrar una daga enjoya- 
da o una copa de plata, según lo que aleatoria- : 
mente elija la computadora. 

Si encontramos la daga podemos usarla como 
arma hasta entregarla al Draracle ya que es muy 
poderosa, y si lo que hallamos es la copa pode- 
mos usarla para curarnos. 

Es conveniente grabar el juego permanente- 
mente, debido a que si nos equivocamos o perde- 
mos algo importante ten- 
dremos que comenzar 
nuevamente desde el prin- 
cipio. 

En el nivel 3, a veces, apa- 
rece un cofre detrás de un 
pozo ilusorio. Para saber si 
el pozo es una ilusión sin 
caerse podemos “apoyar” 
un objeto encima, si no de- 
saparece, el agujero es una 
ilusión; si desaparece, y 
queremos recuperarlo, sólo 
debemos tirarnos al pozo. 
Cuando una ganzúa fue 
probada docenas de veces 
y un cofre no abre existen 
dos posibilidades: nues- 
tras habilidades de ladrón 
son bajas o el cofre necesi- 
ta una llave. En estos casos podemos buscar la 
llave o bien romper el cofre a golpes con el riesgo 
de arruinar parte del contenido. 

Si encontramos un nicho que se abre y se cierra 
cuando pisamos una baldosa debemos poner en 
su interior algún objeto inútil y tendremos una pe- 
queña sorpresa. 

Si alguna baldosa o plato activa una trampa po- 


demos dejar una piedra pa- 

ra trabarlo. En cuanto a los 

objetos, por simples que 

parezcan, pueden servir pa- 

ra algo; si encontramos ra- 

mas o camisas rotas hay 

que recogerlas pero si el inventario está lleno des- 
cartemos por orden de importancia. 

Cuando hallamos al Draracle nos piden algo, 
tocamos con el mouse en el altar detrás del sillón 
y nos encontramos ante un pequeño altar donde 
depositamos la daga enjoyada o la copa. Deci- 
mos adiós a Lora en este lu- 
gar y salimos de las cuevas q-4 yaN 
por un atajo. 

Una vez afuera nos encon- 
tramos con unos orcos, los 
despachamos y vemos a Thi- 
moty moribundo que nos di- 
ce que el castillo ha caído en 
manos de Scotia, así que nos 
dirigimos al Lago del Terror y 
nos despedimos definitiva- 
mente de esta zona llevando 
todo lo que podamos aca- 
rrear. 

En los bosques de Opin- 
wood buscamos a Dawn pe- 
ro por ahora lo mejor es con- 
seguir armas y armaduras; a- 
sí que vamos lo antes posible 
al pantano que generalmente 
está al W (oeste) y al N (nor- 
te) desde el punto de llegada. 

En el pantano debemos 
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Gorkha o no podremos terminar el juego, ya 
sin su ayuda esto no es posible. 

Peleamos con las babosas y con el hechizo 
congelar, atravesamos los pozos de agua podri- 
da, buscamos lo antes posible unas caras de pie- 
dra de ojos saltones que al introducirles cosas en |. 

la boca nos darán dinero, 60 
monedas por cualquier cosa 
que le metamos y la otra nos 
llenará de salud y magia; es- 
to, además de darnos dine- 
ro, nos ayudará a sacarnos 
basura de encima y objetos 
como dagas por los que nos 
darían sólo 10 monedas. 
Buscamos al jefe Gorkha y 
aceptamos su propuesta pa- 
ra que nos dé el rubí que le quitó a los orcos; hay 
otras posibilidades pero la mejor es ayudar a los 
Gorkha porque además del rubí nos facilitarán un 
arma muy efectiva contra ciertos monstruos. 

Para obtener la máscara que pide el jefe debe- ' 

mos eliminar a unos seres de madera hasta que | 
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uno de ellos suelte la másca- '. 


ra, luego se la llevamos al jefe | 
que además del tridente y el 
Rubí nos declara héroes y 
ahora nos hacen el 50% de 
descuento en las tiendas de 


Gorkha, aprovechamos y le ' / 


llevamos el pergamino del 
acertijo al Doctor Bruja que 
por una módica suma lo des- 
cifrará. 

Si tocamos a Bruja con el cur- 
sor del mouse nos ofrece una 
vara de bolas de fuego por 300 
monedas, la cual compramos 
(si tenemos dinero debemos 
comprar varias). Si todavía no 
tenemos una ballesta vamos al 
Fletcher y la compramos. 
Salimos por donde entramos. 
Exploramos todo Opinwood 
buscando cofres y armas, si te- 
nemos la suerte de encontrar 
la ballesta Valkyria, grabar el 
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Ladrones 


Mosquitos 
Lagarto azul 
Hombre caracol 
Orcos 

Hombres cabra 


Varas vivas 
Abejas 


Topos 


* Enanos 
f 7 Medusas 
( Gusanos 
4 Serpiente voladora 
+ Seres de piedra 
Amazonas 
Tanques verdes 
- Gallinas voladoras 
Fantasmas 
' Orcos gigantes 
. Soldados 
Puntos de luz 
Knowless 
Xeob 
Fantasmas castillo 
Hachas voladoras 
Ojo con dientes 
Alacrán azul 
/ Sapo gigante 
Scotia 
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+ Hombres rata (Draracle) 
/ Cavernícolas (Draracle) 


Babosas del pantano 


Guardián azul de mina 
Y Bichos en techo (minas) 
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Armas 

Todas 

Todas 

Sable, daga enjoyada 

Almádena 

Dagas, estoque, cayado 

Dagas, estoque 

Maza, daga enjoyada 

Estoque, ballesta 

Ballesta Valkyria, espada grande, tridente 
Tridentes 

Tridente, estoque, ballestas 

Hoz, ballesta, estoque 

Sables 

Espadas, ballesta Valkyria 
Tridente, hacha grande 

Tridente, espadas 

Martillos, tridente, hacha grande 
Espadas, tridente, martillos 
Ballesta Valkyria, martillos 
Martillos, maza 

Ballesta, espadas 

Martillo, ballesta Valkyria, espada grande 
Ballesta, espada grande 

Cubo, espadas verdes, alabarda 
Alabarda, mazo trueno 
Alabarda, espada grande 
Guantelete 

Martillo, ballesta Valkyria, tridente 
Tridente 

Cubo, espadas verdes, alabarda 
Ballesta Valkyria 

Ninguna en particular 

Ninguna en particular 

Ninguna en particular 

Ninguna en particular 


-Es posible que haya otros que a lo largo del juego pueden ir descubriendo. 
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Hay muchas armas y hechizos en el juego: cada uno hace un efecto determinado en un monstruo. Algunos 
monstruos son inmunes al relámpago pero débiles al fuego, aquí van algunas ayudas para evitar ser la cena de ; 
Hechizos: el más poderoso es el Globo Guardián que aparece al final del juego se usa como el enjambre, apo- 
yándolo en la barra de magia y presionando el botón derecho del mouse. ' 
+ As del dominio: es el hechizo de dominación, igual al del Guantelete. 
'. As del olvido: Niebla Fatal nivel 4. 

¿4 As del Infinito: llena de magia a un personaje. 

Cubo de Vaelan: absorbe la magia. Hace desaparecer muros ¡lusorios. 


A continuación les ofrecemos un cuadro de los monstruos, armas y hechizos que mejor funcionan en esta aventura: 


Hechizos 

Todos 

Enjambre, chispa 
Cualquiera 

Chispa 

Chispa 

Ninguno en particular 
Ninguno en particular 
Todos 

Bola de fuego 
Ninguno en particular 
Chispa, bolas de fuego 
Bola de fuego 
Calavera verde 
Ninguno en particular 
Ninguno en particular 
Todos 

Bola de fuego 
Ninguno en particular 
Bola de fuego 
Congelar 

Bola de fuego 
Ninguno en particular 
Congelar 

Ninguno en particular 
Bola de fuego en adelante 
Congelar 

Chispa 

Niebla fatal, globo guardián 
Globo guardián 

Niebla fatal 

Niebla fatal, chispa 
Ninguno en particular 
Ninguno en particular 
Ninguno en particular 
Ninguno en particular 
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juego ya que es un arma excelente, no falla ca- 
si nunca y causa mucho más daño que la balles- 
ta común. Al igual que al principio del juego, en 
los bosques debemos buscar en los troncos de 
árbol muerto, los 
agujeros en la ma- 
dera y los nidos de 
pájaros. 

En Opinwood, 
especialmente, 
hay unos cráneos 
verdes y unas es- 
padas del mismo 
color muy podero- 
sas y útiles. Cuan- 
do tenemos estos objetos 
vamos a las minas y, si tene- 
mos suficiente magia, derro- 
tamos al guardián de la 
puerta con la ayuda del crá- 
neo verde, son necesarias 6 
(seis) descargas para des- 
truirlo. Si se nos acaba la 
magia podemos salir, dor- 
mir, entrar y seguir dándole ya que los golpes no 
se los cura. 


LOS INGREDIENTES DE LA POCION 

A esta altura del juego tendríamos que haber 
hablado con Dawn. Gracias al Rubí que convence 
al hombre del carro que somos nosotros y no Sco- 
tia, ella nos dará unos frascos para juntar los in- 
gredientes de la poción. Estos son: 
+ Agua del pantano: la obtenemos poniendo un 
frasco vacío en uno de los pozos de agua, cuidado 
con meter uno lleno o cualquier otro objeto por- 
que desaparece irrecuperablemente. 
+ Miel de abejas: se obtiene en Opinwood Supe- 
rior al apoyar un frasco vacío en un panal de abe- 


jas. 
- * Piedra sanguinaria: se consigue matando cier- 
to monstruo del nivel 4 de las minas. 


+ Frasco de tierra: lo conseguimos en la ciudad 
de Yvel. 

Una cosa más: si vemos a un mendigo hay que 
darle dinero, en el futuro podría ayudarnos cuan- 
do estemos frente a algún 
problema. 

Estamos en las oficinas de 
las minas, por ahora no ba- 
jamos debido a que sería 
muy peligroso. 

Exploramos el lugar y ve- 
mos que una puerta no abre 
or más que apretemos el 


” 


STD están de 
nuestro lado. 


botón, el truco es cerrar la 
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abra la segunda, se trata de 


el pergamino de bola de fue- 
go. Terminamos y por el mo- 


wood Superior saliendo por la puerta Norte. Con 


el hechizo bola de fuego o la varita quemamos los  ; 


panales para que dejen de salir abejas, con el fras- 
co recogemos miel, en algún lugar aparece Scotia 


y crea una barrera mágica, en este lugar podemos 


dejar los frascos con los ingredientes y alguno 
que otro objeto para que no estorben. 


Cuando veamos que tenemos demasiadas co- ' 


sas nos damos una vuelta por el pantano y le da- 
mos de comer a la boca que da dinero (nos va a 
hacer falta). Para ir de un bosque al otro podemos 
usar la mina o el pantano. 


Al terminar la exploración de esta zona, hasta 


donde Scotia nos deja, volvemos a la mina y baja- 
mos, hay que tener mucho cuidado con los topos 
gigantes que pueden dejarnos sin armadura. 

En el primer nivel solo hay una nota (este tipo 
de objetos es ideal para las bocas del pantano) y 
una puerta, usamos la llave de plata que encontra- 
mos arriba y accedemos a un pasillo con dos rue- 
das, si ponemos la Norte con manija arriba y la 
Sur manija abajo luego presionamos el botón en 
la pared y tendremos un te- 
letransportador listo para 
llevarnos. 

Estamos en un pequeño es- 
pacio rodeados por paredes 
ilusorias, debemos buscar 
dos llaves, en las paredes de 
la zona pueden leerse frag- 


primera puerta para que : 


conseguir lo siguiente: pri- : 
mero, una llave de plata; se- 
gundo, un pico; y por último, 


mento nos vamos a Opin- ' 


mentos de unas palabras, si y 
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cierta esquina para que se abra E puerta con la llave que nos que- E 
una pared. Entramos en un pasi- ADICCION g da y caemos. e 
llo, apretamos un botón y se cie- SONID 14 Estamos en el nivel 3, unas ser- A ein 
rra la puerta, ponemos una piedra NIVO . pientes voladoras nos atacarán; 


para que se vayan definitiva- 
mente debemos encontrar y 
quemar sus nidos (esto es op- 


al plato, levantamos la palanca 
derecha. 

Luego vamos por la puerta 
abierta, para salir tiramos desde 
una distancia prudente algún ob- 
jeto, cuando se cierra la puerta si 
todavía no se abrió la otra, cambian las palan- 
cas de posición. Por aquí encontramos unas es- 
| caleras con agua, por ahora no podemos hacer 
nada hasta no poner en funcionamiento la má- 
quina que está en la zona de oficinas. 

En la zona que tiene olor a gas usar un hechi- 
zo de bola de fuego, pero atención: la explosión 
puede herirnos si estamos demasiado cerca, 
además van a salir por el 
túnel aproximadamente 40 
medusas, si usamos una 
varita podremos salir i¡le- 
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El rey confía en nosotros y 


en nuestro éxito. EN 


sos, cuando mueren todas las medusas entramos 
y hallamos la llave que nos faltaba para salir. Abri- 


mos un cartel, no hay que prestarle atención, bus- 
car las dos llaves, al encontrar la segunda se abre 
un pozo así que caemos a una habitación que tie- 
ne (en este punto puede cambiar) un plato y un 
botón, dejamos algo en el plato, presionamos el 
botón y un transporte nos llevará a las oficinas, 
ya que estamos allí dejamos lo que nos sobre o lo 
llevamos al pantano. 

A medida que nuestra magia aumenta podemos 


da, subimos al vagón y llegamos a una habitación; 
si no hay nada volvemos y levantamos la derecha, 
subimos de vuelta y debe- 
mos encontrar carbón, sacar 


el E 
todo lo que se pueda con el 


fa 
E 


La belleza de la reina es 
singular. 


mos la puerta y vemos una escalera que sube. cional). Con los picos que encontramos rompemos  ),- Y 
las paredes con marcas extrañas, llegamos a una U 
EL NIVEL 18 pared falsa que nos lleva a los vagones, abrimos la; “ABS 
Estamos en lo que llamaremos nivel 1b, ve- puerta con la joya y levantamos la palanca izquier- *«. 
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as tierras de Gladstone 
Les habitadas por cua- 

tro razas que en su mayo- 
ría son humanos. Si bien todos 
son distintos en sus aspectos, 
ellos dicen ser súbditos del rey 
Richard. Para saber cómo son es- 
tas razas y tener así una orien- 
tación sobre su aspecto, a conti- 
nuación les ofrecemos una breve 
descripción de cada una de ellas. 
e Dracoids: son lagartijas huma- 
noides. Por su aspecto, las otras 
razas los consideran totalmente 
repulsivos. Es muy sencillo iniciar 
una pelea con un Dracoid, sólo 
hay que hacerle alguna broma 
sobre el inicio de su raza. En rea- 
lidad, según cuenta la leyenda, 
los Dracoids son mitad humana 
y mitad dragón, pero parece que 


CUATRO RAZAS Y UN DESTINO 


esta última característica es la 
más predominante, ya que de 
humanos conservan solamente 
algunos pequeños rasgos. Ellos 
cuentan con gran cantidad de 
trucos y distintas maneras de 
sobrevivir en ambientes hostiles. 
En lo que respecta a su fisono- 
mía, poseen lenguas bífidas, de- 
dos con membranas, párpados 
dobles. For otra parte, su capa- 
cidad para escupir veneno le sir- 
ve para rechazar cualquier ata- 
que inesperado. Dentro de sus 
cualidades está también la faci- 
lidad para la magia. Además, es 
una de las razas más inteligen- 
tes, talento que compensa su 
falta de fuerza. 

e Huline: son felinos homínidos 
emocionales. Su aspecto varía 
entre ellos sobre todo por los 
distintos pelajes. No son tan 
fuertes como los humanos pero 
su agilidad es digna de admira- 
ción. Les resulta muy difícil ha- 
cer magia y sobre todo entender 
las distintas combi- 
naciones de elemen- 
tos para realizar los 
distintos conjuros. Al 
no tener pulgares 
prensiles les resulta 
muy difícil poder ma- 
nejar la varita mádi- 
ca; por lo tanto es 
conveniente encargar 


los hechizos a otros. 


e. Humanos: los humanos de hy 


Gladstone son un pueblo senci- 
llo pero valiente. Y gracias a es- 


to, el ejército Oscuro y las fuer- 
zas del mal no intentaron ata- 
carlos durante muchos años. 
Los sabios de otras razas es- 
peculan sobre el problema hu- 
mano ya que si bien se reprodu- 
cen como lo hacen hasta el mo- 
mento, están generando dife- 
rentes tribus y entre ellas han 
surgido muchas diferencias. Es- 
to hace que no estén totalmen- 
te unidas lo que puede presen- 
tar un grave problema para los 
años venideros. 

e Thomgog: son grandes comer- 
ciantes y diplomáticos. Su mor- 
fología los hace un tanto dife- 
rentes a los humanos con dos 
pares de brazos que también los 
convierten en grandes y valero- 
sos guerreros. Á pesar de su ta- 
maño y su gran fuerza son seres 
muy sensibles e irritables. 


pico y volver, bajamos la izquierda y dejamos la 
derecha alta, volvemos a subir y llegamos a una 
zona que nos conduce al nivel 4, aquí estamos en 
un pasillo y, cuando avanzamos activamos una 
trampa, el botón para apagarla debería estar de- 
trás de nosotros. 

Vamos adonde está la baldosa giratoria. Si que- 
remos que deje de girar bajamos las cuatro palan- 
cas, si no, usamos la brújula. Debemos hallar unas 
criaturas de piedra, matarlas y obtener la roca san- 
guinaria necesaria para la poción del rey. A los pa- 
sillos con piedras los desalojamos con los picos y 
en alguna esquina encontraremos un esqueleto 
que tiene una llave, es una de las dos necesarias 
para abrir la puerta de doble cerradura, en otro lu- 
gar hay un esqueleto que tiene una pieza de ma- 
quinaria, una vez que tenemos el carbón y esta 
pieza volvemos al nivel de las oficinas. Vamos a la 
habitación de la máquina ponemos la pieza faltan- 


te y abriendo la pequeña puerta ponemos una o 
dos piezas de carbón, al resto podemos llevarlo al 
pantano junto con las piedras, cerramos la puerta 
y bajamos la palanca, cuando la máquina empieza 
a funcionar vamos al nivel 2 donde nos toca en- 
frentarnos con las medusas, allí la escalera que te- 
nía agua ahora está libre gracias a la máquina, ba- 
jamos, tomamos la llave y vamos al nivel 4 a abrir 
la puerta y encontramos a Paulson que nos da su 
llave, agarrarla y se une a nosotros, al igual que 
Baccata, nos acompañará hasta el final. 

Abrimos el pasadizo donde nos indica y encon- 
tramos su equipo y tal vez un cubo de Vaelan. Con 
la llave que encontramos en lo de Paulson abri- 
mos la última puerta cerrada y tenemos tres 
transportadores, con el de la derecha vamos al ni- 
vel 2, el del centro a ningún lado, y el de la ¡z- 
quierda nos lleva a la salida. 

Vamos a la puerta roja que nos puso Scotia y 


usamos el cubo del mismo 
2 modo que los otros artefac- 
tos mágicos, la puerta desa- 
parecerá. Si Paulson no nos 
( ES - diera el cubo debemos ver a 
Dawn y ella nos lo entregará. 
Vamos a los bosques de Yvel y si podemos 
hacerles frente, buscamos a los orcos gigantes. 
Tenemos que matarlos hasta que uno de 
ellos suelte un cubo de Vaelan, si no podemos 
aún, tratamos de ganar experiencia o consegui- 
mos un par de varitas de bolas de fuego. No 
/ usamos el cubo en la otra barrera de Scotia ya 
que se destruiría y es un arma formidable para 
- enfrentar a los fantasmas, éstos son mágicos y 
43) el cubo absorbe magia y además nos la entre- 
( ga a nosotros, o sea que si enfrentamos a los 
fantasmas y usamos hechi- 
zos de curación nivel 4 se- 
remos imbatibles. 
El cubo puede usarse infi- 
nidad de veces mientras no 
sea en una barrera de Sco- 
tia, además sirve para des- 
vanecer paredes ilusorias. 
Vamos a la Torre Blanca a 
preparar el elixir. En el pri- 
y mer nivel matamos a las 
4 amazonas y cerramos las puertas de las alcan- 
: tarillas a los tanques verdes, con esto dejare- 


> 


mos la zona desierta para que no nos moles- 
> ten, encontramos una celda y cuando libera- 
mos al prisionero buscamos en la pared y en- 

. contramos un anillo, lo 
colocamos donde en- 

contramos el pergamino 
que decía “anillo para 
admisión” se abre una 
puerta secreta y lucha- 
a mos con la reina de las 
) amazonas, al vencer en- 
contramos un arma y 

una llave, el anillo pode- 
[1 mos recuperarlo, no 
A +. vendría mal ya que es 


La bruja Scotia esparcirá su maldad a 
lo largo de su camino. 


un anillo de protección. 
Muchas puertas no tienen 
botones ni cerraduras, pa- 
ra abrirlas debemos calcu- 
lar dónde están las habita- 
ciones y tirarse por los 
agujeros del segundo pi- 
so. Cuando recorremos to- 
do lo posible el primer ni- 
vel vamos al segundo 
donde unas simpáticas 
gallinas voladoras nos da- 
rán aliento. 

En donde leamos el cartel 
“habitación oscura” cerra- 
mos la puerta y recién en- 
tonces funcionará el bo- 
tón. En la sala de los pozos anotar cuántos pa- 
sos damos antes de caer ya que algunos pozos 
son ilusorios y otros no. 

Si nos caemos es muy probable que lo ha- 
gamos en una de las habitaciones que no te- 
nían acceso desde el primer nivel. Esto es con- 
veniente ya que en algunas hay cofres, así que 
no tengamos problemas en caernos. 

Cuando tocamos el botón al norte y luego el 
que está al sur tendremos acceso a una nueva 
zona donde hay pollos por todos lados y lo 
único destacable son cuatro botones en una 
pared (el propósito de los mismos no pudo ser 
averiguado por el autor de esta nota pero de 
todos modos no son necesarios para terminar 
el juego). 


COMPLETAMOS EL ELIXIR 

Cuando nos sentimos con ganas, subimos al 
nivel 3 armados con espadas verdes y el cubo. 
Esta es una zona realmente difícil, cuando llega- 
mos al agujero que no nos permite pasar, toca- 
mos el botón a nuestras espaldas y arrojamos 
algo al que está delante, eso cierra el pozo. 

Tenemos que buscar una llave que se en- 
cuentra detrás de un muro ilusorio y explorar 
todo lo posible hasta la puerta que nos dice que 
no tenemos fe; cuando esto 
ocurre, y teniendo las lla- 
ves que veníamos a buscar, 
volvemos donde cerramos 
el pozo que impedía el pa- 
so y lo abrimos de vuelta, a 
continuación procedemos 
a arrojarnos. 
Aquí hay un minotauro que 
nos invita a cenar, luego de 
rehusar cortésmente a ser 


su dieta le sacamos un 
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cuerno y su arma, un poderoso martillo, con el 
cuerno abrimos la pared y vemos que estamos en 
el gallinero del nivel 2, bajamos, abrimos la puerta 
que nos falta, y bajamos las escaleras. 

Oímos un grito (si poseemos la plaqueta de so- 
nido Sound Blaster) y llegamos a una pieza con 
cuatro nichos y objetos en el piso, tomamos los 
objetos y los ponemos en los nichos, cuando de- 
saparecen los objetos y los nichos abrimos la otra 
puerta y hablamos con la anciana, tomamos el 
crisol y si queremos los objetos aparecen en el ni- 
cho que está cerca de la entrada. 

Con el crisol vamos al nivel 3 (esto no es necesa- 
rio para terminar el juego) y nos 
ganamos el derecho a entrar en la 
habitación que nos pedía fe, aquí 
hay 2 cofres, cuando abrimos uno 
el otro desaparece, grabamos y 
vemos cuál nos gusta más. 

Bajamos, vamos a la habita- 
ción del Altar de Blanca y po- 
nemos el crisol allí, metemos 
dentro los tres ingredientes que 
tenemos y salimos a buscar el 
cuarto, para eso nos llevamos el cubo ya que no lo 
vamos a necesitar porque no volveremos al nivel 
3. Tras romper la segunda barrera buscamos la 


, ciudad de Yvel, allí exploramos todas las casas y 
' obtenemos, entre otras cosas, dos alabardas muy 


útiles contra los orcos gigantes y los soldados. 
Encontramos también el Consejo, allí está Ge- 
rón que nos trata tan bien como siempre. En el 
bar, el mendigo se mos- 
trará agradecido (no pu- 
dimos encontrar un uso 
para lo que regala). 
Cuando encontramos 
la tienda de Sadie, ella 
nos regala el último in- 
grediente, un frasco de 


rre y terminamos el elixir. 

Si buscamos a Dawn 
vemos que destruyeron su carro y si observamos 
a Gerón en Yvel, nos pide que busquemos a 
Dawn; cuando esto último ocurre vamos a la sali- 
da del bosque de Yvel y nos encontramos con 
una “Dawn” de ojos amarillos, no le damos lo 
que pide y luego de luchar (lo más conveniente 
es usar la vara de la muerte), volvemos a Gerón 
que nos habla de un ejército invasor y luego nos 
deja afuera para que luchemos. 

Debemos enfrentarnos con el Ejército Oscuro 
hasta que suene el cuerno de retirada, hay que 
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algún lugar desde donde podamos pelear con los > 


enemigos viniendo de una sola dirección. Tras 
derrotar al ejército volvemos al consejo, pero no 
hay nadie, luego de leer la nota que nos deja va- 
mos a la taberna y buscamos el pasadizo. 

En las cuevas encontramos nada menos que a 
Víctor, el Herrero, aliado al enemigo, luego de 
tener una pelea con el Comandante del Ejército 
Oscuro tomamos su guantelete y lo usamos en la 
marca de manos en las paredes, la estatua se po- 
ne en el pedestal (esto último sucede si es que en 
el mapa hay un pedestal y una estatua). 

La tarea aquí es buscar 2 llaves para la puerta de 
doble cerradura. El úni- 
co lugar complicado es 
el laberinto de baldosas 
giratorias y muros iluso- 
rios, pero si miramos la 
brújula y el mapa antes 
de cada movimiento lo 
pasaremos rápidamen- 
te. Hay en esta zona una 
máquina reproductora 
de objetos, que para ha- 
cerla funcionar debemos usar el hechizo del guan- 
telete para empujar a las chispas a los rincones 
donde están los contactos “electrizantes”, esto no 
es necesario para terminar el juego, pero si logra- 
mos hacer funcionar la maquina, es conveniente 
duplicar la ballesta Valkirya. 

Cuando abrimos la puerta dos extraños seres 

nos proponen unirnos a su causa, ellos son los 
Knowless y los Xeobs, elegi- 
mos a uno y pasamos a las maz- 
morras donde lucharemos con, 
por ejemplo, los Knowless, con 
la ayuda del hechizo Niebla Fa- 
tal, aquí debemos buscar la lla- 
ve de Nathaniel que es la última 
que nos falta para abrir el suda- 
rio mágico del rey. 
Si queremos luchar con todos 
los Knowless hasta exterminar- 
los, ya que no se reproducen, si hacemos esto los 
Xeobs nos darán una gran recompensa, pero si no 
tenemos paciencia, usamos la llave de oro y mata- 
mos a los Xeobs, esto último no es recomendable 
ya que la recompensa Xeob es un aumento de tus 
habilidades y esto viene muy bien para donde va- 
mos ahora. Con la llave Xeob abrimos una puerta 
que nos lleva al castillo de la bruja, este es un lugar 
peligroso y lleno de fantasmas así que será mejor 
que tengamos el cubo o el hechizo Niebla Fatal. Al- 
gunas puertas de este lugar son como en la mina, 
mientras una cierra la otra abre. 


LAS CUATRO ESTATUILLAS Y 
EL SUDARIO REAL 

En el primer nivel encontramos a Dawn encerra- 
da en una bola de cristal, hay un modo de liberar- 
la pero no es necesario hacerlo para terminar el 
juego, con el diamante tocamos la bola. 

Debemos encontrar cuatro estatuillas para libe- 
rar al rey Richard, cuando accedemos al teletrans- 
portador, que nos lleva a la zona llena de hachas, 
buscamos una puerta que nos da la entrada a un 
gran salón lleno de agujeros. 

En este lugar no debemos tocar las lenguas del 
pasillo y no bien entramos al salón nos dirigimos a 
nuestra izquierda, desaparecerá nuestro mapa y la 
brújula se descompondrá, así que deberemos con- 
' fiar en nuestro sentido de la orientación y el inge- 
nio (esto es: dejar objetos en el suelo para orientar- 
nos). Debemos encontrar cuatro 
platos y unas paredes ¡lusorias, en 
¡los platos dejamos cosas y se ce- 
rrarán algunos agujeros lo que 
nos dará acceso a otro plato y así 
hasta encontrar una escalera en 
donde se nos devolverá el mapa. 

En el nivel dos y para eliminar 
los seres azules es necesario utili- 
zar hechizos y un guerrero de 
buen nivel con una alabarda. 

Buscamos la llave Noir para entrar en una pe- 
queña habitación que nos lleva al nivel 3, la llave 


| culebra para abrir una puerta que da a una habita- 


ción en la que hay un cofre, para abrirlo tenemos 
que ser el mejor ladrón del reino, en el lugar don- 
de hay dos agujeros y uno es una ilusión (cerca de 
la habitación del rey Richard), debemos arrojar al- 
gún objeto al botón que se ve a lo lejos. Aparece- 
rá un teletransportador a nuestra derecha, lo usa- 
mos y tendremos la llave para abrir la habitación 
del rey, allí ponemos las cuatro estatuillas del si- 
guiente modo; la Cobra en el rayo de luz, esto ha- 
rá que la luz se desvíe al siguiente pedestal; en ése 
ponemos la figura Humanoide y la luz se dirige a 

otro pedestal; 

allí colocamos 


el Dragón; y por último el Unicornio. Se trata de 
formar una barrera de luz alrededor del sudario 
del rey. 

Luego usamos las llaves y por último el elixir. 
Charlamos con Richard y le damos un arma. 

Si falta una estatua probablemente sea la del 
pasillo que dice “la suma debe ser correcta”, allí 
ponemos un objeto para suplantar la estatuilla, es- 
to de poner un objeto por otro funciona en mu- 
chos otros lugares. Con el anillo o “casco” que 
nos entrega el rey nos vamos al nivel 3 a eliminar 
a Scotia. 

Para que el casco funcione debemos unirlo al 
Rubí de la Verdad, esto se hace colocando el Cas- 
co sobre el Rubí lo que forma una nueva joya lla- 
mada la Verdad Completa. Si no tuviésemos es- 
te artefacto Scotia cambiaría de forma hasta con- 
vertirse en un ser invencible. En 
el nivel 3 peleamos con sapos 
gigantes, pero si se ponen mo- 
lestos se pueden aprovechar la 
multitud de trampas de la zona 
para ahorrar trabajo; las tram- 
pas que hay en diferentes partes 
del juego pueden usarse contra 
nuestros enemigos si las activa- 
mos cuando ellos están delante. 

En la habitación de los carteles dejar lo que nos 
pide en los platos, hacerlo sin problemas ya que 
luego podemos regresar a tomarlo nuevamente. 

En el que dice armadura si no tenemos ninguna 
podemos poner un yelmo, donde pide una joya po- 
nemos uno de los collares que aumentan la habili- 
dad o el diamante que encontramos en la mazmo- 
rra, un arma cualquiera en el otro y por último un 
ginseng o una copa de bezel o una poción roja o un 
aloe en el que pide medicinas. Luego de pisar el pla- 
to obtenemos una de las dos llaves que necesita- 
mos para abrir el escondite de Scotia. Recogemos 
todo y buscamos una llave grasienta que nos abre 
un cofre en el que está la llave que buscamos. Si no 
está en este cofre está en el de la llave estropeada. 

Cuando obtenemos la llave de plata más la de oro 
que encontramos en la habitación de los carteles, 

las usamos para visitar a 
Scotia, usamos la Verdad 
Completa (con el mismo 
sistema que para otros 
objetos mágicos) para 
que no se transforme. 
Distribuye: Microbyte. 


Eduardo Scerbo 
E-mail (MP OnLinel): escerbo 


Se explica desde qué es Fox- 
Pro y cómo funciona, hasta 
las técnicas y herramientas 
ara crear programas. Todos 
os capítulos Contienen pro- 
gramas-ejemplos. 


Lista: $26.- Oferta: $20.- 


Cot este libro, usted empe- 


zará a dibujar desde las téc- 
nicas básicas. Encontrará una 
descripción general de Corel, 
por ejemplo, retoque de foto- 
grafías. Cada capítulo inclu- 
ye ejercicios. 


Lista: $66.- Oferta: $51.- 


Une conceptos, técnicas, tru- 
cos, Órdenes y utilidades para 
ayudarle a configurar los 
equipos, instalar y Configurar 


CODIGO 2 
SIN____ ES 
ERRORES 


nseña a utilizar las nuevas 
características del Quattro 
Pro 4, tales como múltiples 
hojas de cálculo enlazadas 
dinámicamente, posibilidades 
gráficas complejas y otras. 


Lista: $52.- Oferta: $40.- 


CLIPPER 5.2 


pe 


Abarca las funciones y órde- 
nes de Clipper y las noveda- 
des de la nuevá versión 5.2. 
Se enseña la forma de conec- 
tar Clipper con las funciones 
escritas en el lenguaje C. 


Lista: $47.- Oferta: $37.- 


Incluye los nuevos funda- 
mentos, utilización y caracte- 
rísticas avanzadas; Repara- 
ción de errores y duplicación 
de espacio de almacenamien- 


Proporciona una solución 
práctica para la prevención y 
detección automática de 
errores. Muestra cómo utili- 
zar técnicas de programación 
probadas para producir códi- 
go sin errores, Sepa cómo y 
por qué éstos aparecen. 


Lista: $22.- Oferta: $17.- 


NS 
LENGUAJE DE | 
PROGRAMACION 


> 


El lenguaje de > 
El hd de texto obligado de 


toda cátedra de Lenguaje C. 
Escrito por los propios crea- 
dores del lenguaje, describe 
el mismo en forma detallada. 


Lista: $30.- Oferta: $23.- 


Paso 
(1 PASO y 
í, 


Aprenda cómo organizar sus 
archivos en directorios, co- 
piar varios archivos en un 
diskette ¡de una sola vez!, 
crear archivos batch, prote- 


En eri su sistema 


para obtener el máximo be- 
neficio, conocer parámetros 
inéditos del DOS y aprove- 
char las utilidades del disco 
adjunto. 


Lista: $65.- Oferta: $5L.- 


E 


En este texto se explica có- 
mo partiendo de dBASE se 
puete compatibilizar con 

lipper. Asimismo se inclu- 
yen las nuevas órdenes y 
funciones de Clipper y múlti- 
ples ejemplos prácticós, 


Lista: $38.- Oferta: $30.- 


Versiones 5.5, 6.0 y 7.0 
Conceptos fundamentales y 
numerosos ejemplos. Estudió 
de funciones, arrays y mejo- 
ras en orientación á objetos. 


Oferta: $33.- 


Lista: $43.- 


Esta 
obra 
presenta 
soluciones óptimas 
para la 
programación de 
aplicaciones 
administrativas en 
Turbo Pascal, 
capitalizando la 
larga E ojo 
del autor en 

esa materia y 
haciendo 

más smp e 

la tarea de los 
programadores 


Para los usuarios de C, C++ 
y Assembler. Presenta herra- 
mientas y fundamentos de la 
rogramación de C, C++ y 
).0. Introduce también en la 
programación de Windows. 


Lista: $45.- — Oferta: $35.- 


so0gsoqueT(y)Bed 


Tomás P. Eguarter 


el software, superar los pro-  'endisco. ¿Lo y recuperar in- 

plenas y) gestionar una Ted: Lig O 

List $43 Oferta: $34, Lista: $35.- — Oferta: $28.- 
ista: $43.- erta: $4.- 
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VEFX 1 


El futuro es hoy 


uando hace un año nos decían 

que en la PC podríamos tener 

realidad virtual, quizás hubié- 
ramos contestado que dejaran de 
leer a Bradbury o a Aldus Huxley. 
Hoy ya es una realidad y podemos 
disfrutar de nuestro equipo de reali- 
dad virtual cómodamente instalados 
frente a nuestra computadora. 

Este nuevo sistema está integrado 
por varios componentes que brindan 
un realismo sorprendente a los jue- 
gos de acción. 

Incluye imágenes en 3D estereos- 
cópicas, está provisto de lo último 
en tecnología, ya que usa dos panta- 
llas de cristal líquido color, con alto 
contraste y una resolución de 505 
por 230. Los lentes graduables po- 
seen una bifurcación que permite 
que las dos imágenes distintas entre 
sí se unan en una sola dando la sen- 
sación de profundidad que caracte- 
riza a este sistema. 

High Fidelity Stereo Headphones 
son los auriculares diseñados con 
alta tecnología que logran un aluci- 
nante sonido estéreo. Además, son 
compatibles con la mayoría de las 
plaquetas de sonido. 

La interfase que viene provista 
con el VFX 1 posee una plaqueta de 
sonido que realza los efectos produ- 
ciendo un realismo inigualable. 
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Head Mounted System 


El casco de realidad virtual posee 
un micrófono de alta fidelidad que 
permite comunicarse con otros juga- 
dores. En el caso de estar conecta- 
dos en red o cuando la computadora 
cuenta con reconocimiento de voz, 
será realmente ideal para realizar 
distintas acciones durante el juego. 

El casco viene totalmente protegi- 
do y acolchado, para evitar el can- 
sancio lógico de su uso, en su inte- 
rior posee todo el sistema de control 
para ubicar al jugador dentro del 
mundo del juego. 

Para utilizar la computadora y el 
VFX 1 no es necesario quitarse el 
casco debido a que posee un sistema 
que permite levantar el visor dejan- 
do libre la vista para observar lo que 
deseemos o para manejar nuestra 
computadora, leyendo la pantalla. 

Las imágenes proyectadas por sus 
televisores y el sonido de sus par- 


lantes nos sumergen en un sensacio- 
nal mundo virtual, pero sin perder la 
noción del mundo que nos rodea. 

Y para completar el equipo, está 
el CyberPuck, que libera al usuario 
del tradicional joystick y el mouse. 
Con sus botones programables para 
controlar los movimientos y su di- 
seño ergométrico, este nuevo perifé- 
rico, permite al usuario moverse en 
el espacio y en las tres dimensiones, 
ya que el aparato se encarga de re- 
producirlos en la computadora. 

¿Cómo se instala? Muy fácil: se 
coloca la tarjeta Interfase Protocol 
Card (IPC) en un slot de 8 bits y 
luego por medio de un cable plano 
se conecta al VGA. Luego se en- 
chufa el casco y el CyberPuck y ya 
está listo para ser usado. 

Una de las etapas más caras del 
proyecto fueron las investigaciones 
sobre las radiaciones que emite la 
televisión para comprobar si eran 
dañinas al tenerlas tan cerca de la 
vista. Finalmente, las mismas de- 
mostraron que los televisores de 
cristal líquido no producen esas ra- 
diaciones, por lo tanto, son inofen- 
sivos para el usuario. 

Luego de jugar al Doom con el 
VEX 1, sólo resta decir una palabra: 
es sensacional. 

Distribuye: CD Mundo. 
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COMPUTACION 
_PC- AMIGA SD - 


FIFA - CRIME PATROL - KYRANDIA ll 
MEGA RACE-MYST-OUTPOST 
MAD DOG Il-WHO SHOT J. ROCK? 
REBEL ASSAULT-CY /(BERRACE 
CRITICAL PATH-IRON HELIX 
de$45a570 
GRABACIONES EN CD En Caballito: 


Y TODAS LAS 
NOVEDADES 


Lideres 


INSUMOS PLAQUETAS 
MONITORES-RIGIDOS 
IMPRESORAS-MUEBLES 
EQUIPOS TODAS LAS 
CONFIGURACIONES 
CANJE DE MOTHERS 


EN DISKETTES * Hardware 8. Software 
* Novedades "al toque 
* El mejor precio de plaza 
* Libre de virus 100% 
* Más de 2.400 juegos 


AMIGA 8: C=64/C=128 


SEGA Y FAMILY 


VENTA - ALQUILER - CANJE 


VENTA AL GREMIO POR PAQUETE DE JUEGOS 
TRANSFERENCIA DE DISKETTE A CD-ROM 
MAD DOG | Y II - REBEL ASSAULT - 7th GUEST - 

THE LAWN - MOWER MAN -INCA 11 - 
VIRTUAL VIXENS - LUNICUS - WRATH OF 
THE GOAS - BACK AND RACER - MEGARACE 


LIBERTAD Ñ 1 72 Loc. 13 Y MAS DE MIL TITULOS EN CD-ROM 


(cosi Av. Santa Fe) 
Y TODOS LOS JUEGOS DE ESTA REVISTA 


TEL/FAX: 813-9064 


EN BELGRANO 


NICO DA O Nros ais S 130 
A AA A S 220 
CI A S: 350 
KIMDISCOVERYATO Bllcas iia eri ció S 440 
Monitor SVGA COlOT..os....1000.01:00:ce.<nmmmsininonosasran oración $ 260 
Megorace España] (CDJerneconcocirenccmce otto: > 50 
Mad Wei. arras 


Todaslas Tarjetas Hasta 12 Pagos 


GRATIS !!! 486 MULTIMEDIA 
SORTEO GRATUITO LLAMA 


TEL/FAX: 786-4208 Centro: 375-3059 


BBS 24 Hs. : 786-6296 Mendoza: 29-8116 
ENVIOS AL INTERIOR 


**TODOS ORIGINALES** 
CDs DEMAC £ AMIGA POR 
PEDIDO TRAEMOS TODOS 

LOS TITULOS DE USA 


¿000000000000 000000000090 


PC/AT-356-486-PENTIUM 
- CD-ROM 


NOVEDADES TODAS 
PERO TODAS LAS SEMANAS 


A ora, aqui En co-mom. 20 
NO TE LO PIERDAS Bs 


NO 


visi 
DE NADA SIRVE ARREPENTIRSE 11 


KIT MULTIMEDIA DISCOVERY 16 
MONITOR COLOR SUPER VGA 


CD-ROM SONY Doble Velocidad 


SOUND BLASTER DESDE 


Soft original en CD 
Todos los Juegos 


MO ” 
- vez | 
; azo | 


Diskettes: Dysan 
Bast - Verbatim 


CAMBIO DE MOTHER 2% 4 y- 


Av. SAN MARTIN 1316 - CAPITAL 
TE/FAX: 581-7449/417-6592 
Av. DIAZ VELEZ 5293 - CAPITAL 
TE: 982-4552 - SABADOS ABIERTO TODO El DIA 


PARA NOSOTROS 
EL NEGOCIO DE LOS JUEGOS ES 
ALGO SERIO. 


PUBLIQUE EN 


Na | ORIBINALES | 
LA PIRATERIA ES DELITO !!!| 


Descuentos a distribuidor. 
Envíos al interior. 


0600000000000 000000000000 


ó 12 CUOTAS DE 235 


DESLIZA 


UNCERSNED - THE mi GUEST - 
ATEPLUS - STRIHE COMMANDER 
VIRTUAL VIXENS - RAVENLOFT - 
AETUAN TO 20RH 


Oferta del Mes: 

486dx2 66 4Mb. de RAM 
Disco Rígido 420Mb. 
Monitor SVGA Syncmaster 3 
Placa de video de 1Mb. 


a 


PC Games.» Shareware 
INSUMOS 


O ASESORAMIENTO PERSONA 
IS EXCUUSVO Y PROFESICNA 


3 ENVIOS AL INTERIOR EN 24 Hs 


A. CABRERA 3505 | 
2] (1186) CAP. FED. 3% 963-0511 | 
BIBS Y FAX LAS 24hs. 523-0349 


Av. Santa Fe 1556 
Montevideo 1079 
Galería Armenia Sub. L. 10 


Ricitos de oro y los 


tres OSOS 


de Syracuse Language 


que los niños aprendan espa- 

ñol pero en nuestro país puede 
servir para que aprendan a usar la 
computadora y entretenerse al mis- 
mo tiempo. 

Antes que nada aclaremos que en 
este caso es imprescindible poseer 
plaqueta de sonido (y lector de CD 
obviamente). La idea es presentar la 
historia archiconocida de la niña 
que entra en la casa de los tres osos 
con fines educativos. 


E ste CD está concebido para 


GRAFICOS * 6 
DIFICULTAD *. 7 
ADICCION — 7 
SONIDO 5 


ARGUMENTO $”, 
ANIMACION 7 > 


48 


Al principio aparece la imagen de 
los personajes y una voz femenina 
hablando en castellano que nos di- 
ce: “Esta es la historia de ricitos de 
oro y los tres 0sos; papá oso, mamá 
osa y osito”. 

A partir de ese momento el pro- 
grama se vuelve interactivo y los 
niños al hacer click sobre cada uno 
de los personajes lograrán que ha- 
blen presentándose ellos mismos 
cada uno con su voz particular. 

En la pantalla aparece un menú 
donde se pueden elegir opciones. 
Una de ellas consiste en avanzar a 
otra parte de la historia, otra en hacer 
que la relatora vuelva a introducir- 
nos en cada escena y otra en la cual 


aparece el ícono de un niño jugando. 

Haciendo click sobre esta figura 
lograremos entrar en la parte re- 
creativa de cada pantalla donde los 


niños podrán divertirse y aprender. 

En algunos casos hay rompecabe- 
zas para armar, en otros habrá que 
ubicar figuras donde correspondan, 
etc., pero siempre nos introducirá 
en cada jueguito la voz de la relato- 
ra quien nos felicitará o nos corregi- 
rá si nos equivocamos. 

En cualquier momento podemos 
ir hacia el lugar de la historia que 
queramos y volver a repetir cada 
entretenimiento. 

Cuando decimos “podemos” nos 
referimos a los padres y los más 
chiquitos que son los destinatarios 
de este producto y quienes tendrán 
la oportunidad de que la computa- 
dora les cuente un cuento en caste- 
llano y de poder jugar todo lo que 
quieran. 

Si quieren que los chicos apren- 
dan a usar el mouse y trabajar den- 
tro de Windows (este programa tra- 
baja en ese entorno) tienen un exce- 
lente producto. 

Aparte de las posibilidades pen- 
sadas en el juego podemos aprove- 
char otras que son muy interesantes. 

Si observamos los gráficos del 


IN 


Sound Blaster, 
AdLib 


80384 o mayor 


<o 


juego (que obviamente son muchos) 
veremos que están en formato 
.BMP. 

Saliendo del juego y cargando el 
Paintbrush de Windows los niños 
podrán pintar sobre las láminas y si 
tienen una impresora con capacidad 
color (de agujas o chorro de tinta) 
podrán imprimir lindas figuras reto- 
cadas a su gusto. 

Con esta variante y también con 
la posibilidad de jugar con los ar- 
chivos .WAV (sonidos y voces) po- 
dremos lograr horas de entreteni- 


miento útil para los pequeñitos uti- 
lizando los recursos de multimedia. 

El juego tiene un instalador y 
brinda dos opciones: una consiste 
en ser utilizado íntegramente desde 
el CD, dejando solamente el ícono 
en Windows y la otra en instalar 
una pequeña parte en el disco rígido 
para agilizar la performance. Nece- 
sita como mínimo 2 MB de RAM y 
procesador 386. 


Marcelo Damonte 
E-mail (MP OnLinel): mdamonte 
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Rock Rap'N Roll: 


Sea un gran disc jockey desde la PC 


de Paramount Interactive 


í, oyeron bien, para muchos 

este producto, que obviamente 

sólo se encuentra disponible 
en CD-ROM, es más que un simple 
entretenimiento para mezclar soni- 
dos de distintos estilos; Rock 
Rap'N Roll constituye una excelen- 
te herramienta para crear música, 
grabarla en nuestra PC, e incluso uti- 
lizarla como “banda sonora” de 
nuestro juego multimedia. 

Uno de los elementos más difíciles 
de desarrollar para realizar un juego 
multimedia en la PC es la música. 
Con este producto, hacer música se 
hace mucho más fácil. 

Como vemos en la Figura que 
ilustra esta página, Rock Rap'N Roll 


ofrece 10 estilos distintos para crear 
un tema musical: africa, big band, 
blues, latin, rap, reggae, rock sam- 
pler, soulful sampler, street jazz y 
techno pop; todos ellos ofrecen una 
pantalla alusiva a su estilo y se en- 
cuentran divididos de la misma ma- 
nera. 

A la izquierda de la pantalla pode- 
mos observar una lista de números y 
una oración, esa sección corresponde 
a distintas estrofas de temas musica- 
les correspondientes al estilo (por 
ejemplo en Latin encontramos estro- 
fas de Oye mi música y Oye mi ritmo 


SUECIA AOSIC SINE 


Africa Reggae 


de la famosa cantante cubano-ameri- 
cana Gloria Stefan). En el medio de 
la pantalla hay dos grandes círculos 
que representan dos efectos determi- 
nados y los podemos modificar por 
cualquier otro efecto que se encuen- 
tra en una lista; estos dos círculos, 
también denominados Mouse Kic- 
kers, son accionados durante la gra- 
bación de la música por el botón de- 
recho del mouse. Hacia la derecha 
encontramos el denominado VOC- 
A-LIZER (o vocalizador) que co- 
rresponde a gritos o estrofas “canta- 
das”; las podemos accionar en cual- 
quier momento a través 
del mouse. 

Lo que se ve en la parte 
inferior de la pantalla se 
denomina SONG-A-LI- 


Big Band. Rock Samp 
Blues Soulful Sa 
Latin Street Jaz. 

Techno Poj 


han ee 


Basa Feres! tor 


Vis ts aa il Y 4 


0 de La de leg 


Desde el menú principal 
elegimos el ritmo deseado. 


$ Might Len 
mi su 


Con Rock Rap'N Roll podemos 
generar nuestros ritmos tribales. 
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SONG-A-LIZER MIME 


ZER y es precisamente donde ingre- 
samos las estrofas de canciones de- 
seadas para que queden como “base” 
de nuestro tema musical. 

Además de los instrumentos y 
efectos de sonido y voz predetermi- 
nados que se pueden ejecutar con el 
mouse, está el teclado mediante el 
cual se pueden ejecutar otros efectos, 
algunos en distintos tonos (más gra- 
ves o más agudos), e incluso se pue- 
den agregar efectos sonoros y de voz 
pregrabados por nosotros mismos. 

Finalmente cuando ya hicimos va- 
rias pruebas y todo sale como lo es- 
peramos podemos grabarlo al disco 
rígido, a través del grabador especial 
que trae incorporado el programa o 
bien directamente a un cassette a tra- 
vés de un cable. 

En caso de grabarlo al disco el 
programa creará un archivo de soni- 
do estándar en Windows y lo podre- 


0000 


mos utilizar desde cualquier progra- 
ma que reproduzca archivos de soni- 
do convencionales. 

Una de las particularidades que 
tiene Rock Rap'N Roll es su sistema 
de ayuda. Posee dos, uno estándar y 
otro “rapeado” donde un rappero nos 
hace una demostración del funciona- 
miento del programa; ambas ayudas 
son totalmente multimedia. 

Para poder utilizar este producto es 
necesario tener un equipo MPC (pla- 


mr 
personalmente o por 


correo” en MP Ediciones, 
Moreno 2062, 1094 Buenos Aires, 


Argentina. Tel. 954-1884, fax 954-1791. 
Cheques y giros postales a nombre de Celta S.A. 


Agregue al cheque o giro postal el importe 
correspondiente al costo de envío: $5,50. 


O 


queta de sonido, CD-ROM 
y Windows). También está disponi- 
ble para equipos Macintosh. 

Con este producto, la empresa Pa- 
ramount, una de las más grandes 
productoras de películas de Holly- 
wood, incursiona por primera vez en 
este mercado, y se puede decir que 
ha hecho un buen debut. 

Distribuye: CD Mundo. 
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Dungeon Hack 


de Strategic Simulations, Inc. 


Ónde sino en un juego de rol 

o RPG uno puede sentirse 

transportado a mundos olvi- 
dados, luchar con seres desconoci- 
dos, disfrutar de eternas riquezas y 
pasar a los libros de historia como 
un héroe más? ¿Dónde sino en el 
mundo de Advanced Dungeons á 
Dragons uno puede sentir la sensa- 
ción de estar realmente allí, en bus- 
ca de un tesoro legendario, con la 
idea en la mente de que la recom- 
pensa será inmensa? 

Si sos un fanático del RPG segu- 
ramente sabés las respuestas. Pero 
si sos alguien que nunca oyó hablar 
sobre juegos de leyenda, todavía 
estás a tiempo, porque voy a darte 
las respuestas. Para la primera: en 
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...para convertirnos y transportarnos... 


ningún lado. Para la segunda: en 
ningún lado. ¿Qué quiere decir es- 
to? Que si alguna vez pensás en 
darle rienda suelta a tu imagina- 
ción y vagar por reinos olvidados o 
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enfrentar a tus enemigos cara a ca- 
ra, Sólo necesitás un buen juego de 
rol basado en los caracteres crea- 
dos de AD£D. ¿Una recomenda- 
ción? Dungeon Hack. 


Aquí tomaremos la identidad que 
deseemos. De forma tal que podre- 
mos ser magos, guerreros, clérigos, 
paladines, humanos, elfos, medio- 
elfos, machos o hembras y todo el 
sinfín de razas que podrían obte- 
nerse mediante combinaciones, y 
que son muy similares a las de la 
trilogía Eyes of the Beholder. Aun- 
que figuran dos innovaciones: el 
explorador y el bardo, que no do- 
minan la magia pero pueden usar 
pergaminos de protección. 

Y ya que hablamos de magia, 
magia es lo que sobra. Es más, sin 
ella no iremos muy lejos. Está cla- 
ro que un buen par de bíceps puede 
causar estragos pero recordemos 
que estamos solos en esta empresa 
y no siempre estaremos en el lugar 
correcto para descansar y recuperar 
fuerzas. Por eso, lo mejor tal vez 
sería elegir un personaje, que bien 
puede ser hombre o mujer, con ca- 
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La batalla final comienza... 


racterísticas variadas para luego 
aumentárselas al máximo. 

Algo que llama mucho la aten- 
ción en Dungeon Hack es la incur- 
sión de un cuarto nivel de dificul- 
tad que en realidad nos permitirá 


crear nuestro propio calabozo. Así 


que podremos decirle al programa 
la cantidad de pisos que queremos, 
la abundancia y dificultad de los 


ET O AA. 


monstruos, la incursión de llaves y 
pruebas internivel y una opción 
muy peculiar y poco recomendable 
para inexpertos: muerte real. Si la 
escogen y son liquidados, todos los 
juegos salvados de ese héroe ¡se- 
rán borrados! 

Claro que si preferís dejarte lle- 
var por el juego tenés tres niveles 
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Elegimos el rostro de nuestro héroe. 


de dificultad muy bien medidos y, 
además, una gran lista con perso- 
najes ya creados, cada uno con par- 
ticularidades diferentes. 

Dungeon Hack propone, además 
de la interesante trama, una banda 
de sonido muy bien lograda, como 


a la que nos tiene acostumbrados 
SSI, acompañada de unos efectos 
que nos estremecerán en varias 
ocasiones. 

Otro logro que seguramente hará 
que muchos se sumen a este gran 
éxito es el del automapeado. Cada 
paso que demos será marcado en la 
computadora y haciendo “click” 
sobre el mapa pronto podremos ver 
todo lo que hayamos recorrido del 
nivel, además de localizar muros 
falsos, enemigos, objetos de impor- 
tancia, etc. También vamos a poder 
imprimir el mapa en el disco o 
transcribirlo a la impresora. 


Seguro te preguntarás 
por qué soluciones está en 
signos de interrogación y 
la verdad es que deducirlo 
es simple. Es que en reali- 
dad, Dungeon Hack tiene, y 
por otro lado no tiene, so- 
luciones. 

Como tenés la posibilidad 
de generar tu propio cala- 
bozo, obviamente siempre 
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será distinto. Mi sugerencia es 
comenzar jugando en un nivel fá- 
cil o en un personal muy simple, 
para que cada uno se dé cuenta 
del grado de dificultad que puede 
soportar. 

Tan sólo puedo darte un par de 
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consejos que seguramente te 
servirán en todo momento. El 
principal de ellos radica en la 
manera de enfrentar el juego. 
Como sabemos, en todo juego 
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de rol la consigna es conseguir 
experiencia, la cual nos pondrá 
en forma para luchar contra el 
gran monstruo que nos aguarda 
al final. Podemos optar entre re- 
correr de punta a punta los pri- 
meros niveles varias veces, para 
adquirir práctica y experiencia 
con los más fáciles de los enemi- 
gos, o bien podremos tratar de ir 


“zafando” como se pueda de ca- 
da una de las criaturas que traten 
de atacarnos. Una tercera opción 
es la de salvar el juego apenas 
comenzamos un nivel. Esto nos 
permitirá, luego de tener el ma- 
peado terminado correspondien- 
te a esa fase del juego, cargar el 
juego salvado y tomar el camino 
que conocemos, ya que pode- 


hallaremos pociones, espejos, 
anillos, pergaminos desenrosca- 
dos que deberemos leer, libros y 
muchos objetos más, que en un 
grado mayor o menor tienen utili- 
dad. Por eso, te recomiendo guar- 
dar todo lo que encontrés hasta el 
momento en que en tu panel de 
inventario ya no entren más co- 
sas (algo muy probable). 


El mal se oculta tras esas puertas. 


mos imprimir los mapas y guiar- 
nos con ellos. 

Algunas monedas de plata que 
encontremos servirán para llevar 
los puntos de vida al máximo sin 
la necesidad de descansar, lo cual 
significa perder comida. También 


Falta poco para el desenlace... 
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Lo cierto es que más allá de 
cualquier sugerencia, Dungeon 
Hack es un juego fácil y que con 
sólo nuestra valentía en el mo- 
mento de aceptar un reto difícil 
podremos complicarnos la situa- 
ción. Recomendable para todos 
los miembros de la familia, muy 
pronto todos optarán por el últi- 
mo nivel de dificultad y tengo un 
mensaje para ellos: ¡Suerte! 
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The Lawnmower Man 


de Sales Curbe Interactive 


oy en día es muy común 

encontrar juegos inspirados 

en distintos géneros de fil- 
mes tales como Terminator, Duro 
de matar, entre tantos otros. 

En los últimos meses se está im- 
poniendo, gracias al CD-ROM, la 
posibilidad de ver escenas comple- 
tas de dichas películas. Tal es el ca- 
so de The Lawnmower Man, pelí- 
cula inspirada en una novela del 
prolífico escritor Stephen King. 

La historia comienza cuando el 
Dr. Angelo (científico) comienza 
una serie de experimentos con un 
nuevo tipo de droga que sirve para 
incrementar la capacidad cerebral. 
Junto con distintos programas de 
realidad virtual intenta crear un 
nuevo tipo de ser humano muy po- 
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deroso y superinteligente; en un 
principio experimentaba con mo- 
nos, pero luego conoció a Jobe 
Smith, un joven jardinero retardado 
con quien comienza a trabajar. 

El éxito alcanzado es absoluto, a 
tal punto que Jobe no sólo desarro- 
lla una gran inteligencia sino que 
también adquiere poderes telepáti- 
cos y telequinéticos sumamente po- 
derosos. En este punto todo el ex- 
perimento se le va de las manos y 
el joven se convierte en una verda- 
dera amenaza. 

En su afán de poder, Jobe se con- 
vierte en energía y se introduce en 
la computadora que controla los 
programas de realidad virtual; al in- 
tentar detenerlo, el Dr. Angelo es 
metido también dentro de la com- 
putadora y expuesto a una serie de 
ataques y peligrosas pruebas. 

Nuestra misión comienza una vez 
que el Dr. Angelo es convertido en 


parte del programa de realidad vir- 
tual; por esa razón nuestro persona- 
je es bastante parecido al T1000, el 
robot de metal líquido de Termina- 
tor II. Las primeras dos partes del 
juego son arcade, al estilo del Dra- 
gon Lair, es decir, que tendremos 
que efectuar el movimiento preciso 
en el lugar correcto o de lo contra- 
rio perderemos una vida. 

La diferencia con el juego antes 
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mencionado es que una voz en off 
nos indicará cuándo y qué tipo de 
movimiento tendremos que hacer, 
así que cuando escuchemos Jump 
Now tendremos que saltar; pasada 
esa fase, se nos dejará ver un frag- 
mento de la película y luego nos 
encontraremos ante una puerta de 
vidrio cerrada con una clave codifi- 
cada (aquí comienza el primero de 
muchos acertijos). 

Este parece muy difícil, pero en 
realidad es sumamente fácil, lo que 
veremos serán cuatro filas de cua- 
tro pentágonos cada una; en ellos 
están dibujados números o letras o 
distintas figuras geométricas. 

Lo que tenemos que hacer aquí 
es buscar en cada fila (vertical) cuál 
de los cuatro símbolos es diferente; 
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por ejemplo: si tenemos los núme- 
ros 3 - 8 - 7 - 9, debemos marcar el 
número 8 ya que es el único núme- 
ro par. 

Si luego de tres oportunidades no 
logramos resolver el acertijo sere- 
mos eliminados del juego, pero si 
por el contrario tenemos éxito, pa- 
saremos a la siguiente etapa, con la 
cual comenzaremos otra parte de 
arcade e incluso tendremos que po- 
ner a prueba nuestra memoria cuan- 
do el desafío sea una sofisticada 
partida de Simon. 

The Lawnmower Man tiene to- 
do lo que un buen juego debe tener: 
acción, ingenio, música y efectos 
de sonido excelentes, y una muy 
buena animación que se puede 
apreciar bien hasta en los drives de 
simple velocidad. 

El punto más grande en su contra 
es que el juego no puede ser graba- 
do, así que una vez comenzado ten- 
dremos que terminarlo, lo cual de- 
salienta en un principio. 

Sin embargo, este problema que- 


da superado ante el exquisito dise- 
ño de los personajes y los distintos 
fondos, como también ante el alto 
grado de adictividad. 

Cabe destacar que las distintas fi- 
guras son grandes y no simples mu- 
ñequitos, cuando nuestro personaje 
comienza a volar se siente una ver- 
dadera sensación de movimiento, 
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muchas veces perdida en otros jue- 
gos por las constantes paradas del 
programa cada vez que lee algo del 
CD-ROM. 

Por último, para los habilidosos, 
les recomendamos que pierdan aun- 
que sea una sola vez ya que la ani- 
mación que sigue cada vez que se 
pierde una vida es verdaderamente 
excelente. 

Así que para aquellos que buscan 
un juego que tenga de todo, The 
Lawnmower Man es la opción 
ideal. 

Distribuye: Richar Soft. 


Eduardo Craviotto 
E-mail (MP OnLine!): ecraviotto 


Peter Pan 


de EA*Kids 


ste es el barco del , 

apitan Garfio, el Jolly 
Roser. Subid abordo... 

uevamente la gente de Elec- z » 

tronic Arts ha diseñado para 

su sección EA*Kids, esta 
adaptación de la fabulosa historia 
de Peter Pan, basada en el libro del 
mismo nombre. Especialmente di- 
señada para niños de 5 a 9 años, ha- 
rá que ellos sean quienes dirijan a 
Peter durante el juego. 

En Peter Pan: A Story Pain- 
ting Adventure, los chicos apren- 
den a agilizar su mente en un en- 
torno que casi todos conocen, co- SALLY FA JAZZ FALINSTONIEL NICK 
mo es el cuento de Peter Pan; si no 
lo conocen, pídanles a sus papis 
que les cuenten la historia de este 
jovencito encantado y de sus ami- 
gos. Como decíamos, Peter Pan 
encuentra una serie de obstáculos 
que debe superar con el fin de res- 
catar a Wendy de las garras del 
mal. Con la ayuda de los útiles de 
dibujo llamados Paint Box Pals 
(un grupo de herramientas de di- 
bujos animados), los chicos con- 
trolan todos los acontecimien- 
tos que se suceden durante 
la historia, desde su co- 
mienzo hasta el final. 

De esta manera 
aprenderán que hay mu- 
chas maneras posibles de re- 
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solver un problema, ya que éstos no 
tienen una sola solución, lo que ha- 
ce que utilicen su inteligencia y 
agilicen su rapidez mental. Esto 
además les demostrará que trabajar 
en equipo, brinda muchos benefi- 
cios y los ayuda a coordinarse en 
grupos. 

Este juego es un verdade- 
ro libro de cuentos interac- 
tivo diseñado para dar vida 
a un cuento clásico. Al 
mismo tiempo intenta mostrar 
a los más pequeños que deben 
buscar más de una solución a los 
problemas que se les presentan y 
que deben utilizar el cooperativis- 
mo del equipo para solucionarlo. 

Los útiles de dibujo están allí 
para ayudar a los niños, cada vez 
que ellos necesiten su ayuda cuan- 
do Peter se meta en líos. Cada uno 
de los útiles tiene un talento espe- 
cial y lo utilizan también de mane- 
ra muy especial para ayudar a Pe- 
ter Pan a superar los problemas 
con los que se encuentre durante 
su viaje a través del país de Nun- 
cajamás. Además, los chicos po- 


drán jugar con el libro de activida- 
des que se encuentra incluido en el 
manual. Allí se interiorizarán de 
las cualidades de estos útiles, cu- 
yos nombres son: Sandy, Sally, 
Jazz, Winston, Nick y Mark. 

A medida que pasan las escenas, 
la historia de Peter Pan se va desa- 
rrollando frente a nuestra mirada; 
cuando el personaje se encuentra 
atascado en una parte difícil del 
juego y necesita que lo ayudemos, 
sólo nos mirará fijamente. Á su 
vez, los distintos útiles de dibu- 
jo también posarán su mirada 
sobre nosotros para ofre- 
cernos su ayuda. 


Podemos utilizar los útiles o de- 


jar que Peter resuelva astutamente 


sus problemas, utilizando su sabi- 
duría, para esto debemos dejar que 
la historia siga su curso sin nuestra 
intervención ni la de ninguna he- 
rramienta. 

Tenemos varias herramientas O 
útiles que nos ayudarán como por 
ejemplo a Sandy, quien es un reloj 
de arena a la que le gusta jugar con 
el tiempo. Ella nos ayudará a retro- 
ceder en el tiempo y repetir las 
escenas nuevamente para que 
podamos darle cualquier giro 
nuevo que nuestra imagi- 
nación pueda idear. Pode- 
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mos utilizar a Sandy en cualquier 
momento. Sally Aerosol es la jefa 
de los útiles de dibujo, con ella 
podemos pulverizar niebla mágica 
sobre los problemas que se le pre- 
senten a Peter y ésta lo soluciona- 
rá instantáneamente. Jazz Pincel 
sirve para pintar todo lo que nece- 
sitemos en una imagen, un sol 
cuando necesitamos luz para ver 
o un barco cuando debamos trans- 
ladarnos a otras islas. Winston 
Borrador es de goma, puede bo- 
rrar los problemas muy rápida- 
mente en cuanto lo necesitemos, 
como por ejemplo tipos apestosos 
y dientes de cocodrilo, y ayuda a 
borrar los peligros. Nick Lápiz, 
según él mismo afirma, viene de 
Australia, la tierra de los canguros 
y los koalas. En su tierra natal los 
lápices como él se utilizan para di- 
bujar mapas de agrestes campos 
australianos, para mantener abier- 
tas las fauces de enormes cocodri- 


los y para escribir cartas para to- 
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das partes del mundo. Nick agudi- 
za las opciones de Peter y su pasa- 
tiempo favorito es unir las líneas. 
Mark Marcapáginas es un libro 
con gruesos anteojos, lo que 
nos demuestra que es un po- 

co corto de vista, pero su 


vista no interesa porque es la 


herramienta que utilizaremos 
cuando deseemos grabar tu lugar 
en la historia y continuar más tar- 
de desde el mismo punto. 

Como los personajes y herra- 
mientas de esta historia, todos tene- 
mos algún talento no desarrollado 
en nuestro interior y sólo es necesa- 
rio que alguna situación lo saque a 
relucir, por eso este maravilloso 
juego nos servirá para sacar afuera 
nuestras virtudes. 

Distribuye: Microbyte. 
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ad 3 GONZALO PEREZ 
—/ DE CAPITAL FEDERAL 


Los felicito por su revista ya que me ayudó cuando esta- 
ba desorientado con los juegos. Y ahora unas preguntas: 
1- Por favor, me podrían decir cómo se pasa la parte del 
murciélago en el Willy Beamish, que estoy totalmente de- 
sorientado. 

2- ¿Ya salió el Maniac Mansion 3? 

3- ¿Me podrían comentar de algún buen juego en CD-ROM, 
que no sea el Sherlock Holmes Volumen 1, ni Willy Bea- 
mish? 

Muchas gracias y aguante PC JUEGOS. 


PC JUEGOS: 

1- Cuando la niñera se convierta en vampiro, Willy debe ir 

al baño y tomar el epeRK del DOG luego tomar de la ha- 
d ja ing. Tomar la aspi- 


ace pai al har 


apuntándole con la aspiradora. 
2- Todavía no tenemos noticias so 
3 Gabriel dedo The Journeyt 


ratón en la 
capturarlo 


el Maniac Mansion 3. 
oject, Maniac Man- 


es escribo para felici 
algunas preguntas: 


3- ¿Cómo puedo sb vir e 
vista? Me gustaría que me dije C 
mandaría el dinero y luego ustedes 
reembolso. 

Tengo doce años y estoy por terminar 7* grado. ADO VE 


cho la carta para felicitar a Péndulo Estudio por el juego Igor, ] 


el cual, junto a mi primo Fede, pudimos terminar en un día. 
Sigan así, los saludo atentamente. 


PC JUEGOS: 

1- El tapón para el minivortex lo debés sacar de la botella 
de vino, que está en la fiesta de los Piegrande. 

2- Para ir a la piedra, primero tenés que saber cuál es, por 
eso tenés que escuchar atentamente la ubicación que te da 
el topo, ya que cada vez que cargás el juego, es una piedra 
distinta, una vez que sepas la ubicación, debés buscarla 
con el telescopio del restaurant; cuando la encuentres, apa- 
recerá instantáneamente en el mapa. 

3- Para conseguir los números atrasados debés mandar un 
giro por el valor de la revista más los gastos de envío a Mo- 
reno 2062 y a vuelta de correo recibirás el ejemplar que pidas. 
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RS >) JUAN REPETTI 
“o / DE JUNIN, PCIA. DE BS. AS. 


Me dirijo a ustedes con el objetivo de que me aclaren al- 
gunas dudas y para decirles que la revista es la mejor de to- 
das. Aquí van las preguntas: 

1- ¿Cuál es el antivirus más efectivo de este año? 

2- Poseo una AT 386 DX, 4 MB, VGA y rígido. ¿Qué lengua- 
je de programación bueno me aconsejan para esta configu- 
ración? 

Me despido de ustedes deseándoles muchísima suerte. 


PC JUEGOS: 

1- Mirá lo que hace que un antivirus sea efectivo es la pe- 
riodicidad de nuevas ediciones. Como todos los días se 
crean en todas partes del mundo cientos de virus, el pro- 
grama antivirus se tiene que ir actualizando rápidamente 
para que sea efectivo. Dentro de los programas antivirus 
podés encontrar el Scan, Norton Antivirus, Secure, Virus- 
Self, etc. 


a 2- pepenes de qué se quiera programar; son mejores 


programas que otros, pero en lo que se programa 
o pongas de periféricos y por las posibi- 
++, otra opción es el Assem- 


la máquina, claro que este úl 
La elección es tuya. 


a 
E. DIEGO ARIEL RAMALLO 
-DE CÁSTELAR PCIA. DE BS. AS 


ada. Me ayuda 
ustedes comen- 
ente están crecien- 
ayor de los éxitos, 


Su revista es excelentísima y está r 
mucho a elegir los juegos, ya que los 
taron son buenísimos. Además, últi 
do mucho, me alegra y les deseo e 
aunque ustedes ya lo tienen. 

Les ruego que ubliquen esta 


teriormente y E no fue 
- os bueno q 


. ya que les escribí an- 


ro, Net Work Rally, Tie Fighter, 
4? ¿Son mejores que la versión 


¿ 
Monkey Island 2,-Li 
Dune 2 y World Cup 
en diskette? 
3- ¿Existe la segunda parte de estos juegos: Ultima Under- 
world y Blues Brothers? Si es que existe, ¿están en CD- 
ROM? 

Desde ya, muchísimas gracias, sigan creciendo. 


PC JUEGOS: 

1- En algunas ocasiones, cuando son muy exagerados, de- 
cimos cuánto ocupan en el disco rígido; otras veces, cuan- 
do el espacio en disco es más o menos lógico, con relación 
a los diskettes no lo mencionamos. 

2- Del Links 386 Pro, el Rally y el World Cup USA “94 no 


tenemos noticias de que hayan salido en CD-ROM: de los 
otros sí. 

3- Sí, de los dos juegos existe la segunda parte pero sola- 
mente la del Ultima Underworld está en CD-ROM. 


EE > FERNANDO ARIEL ANGUEIRA 
DE LANUS OESTE, PCIA. DE BS. AS. 


Hola, hace poco que compro la revista y me parece bue- 
nísima. Todos los meses la espero con ansias y tengo algu- 
nas preguntas. 

1- Cuando voy a terminar el Monkey Island Il me aparece 
este mensaje: “Costume 145 not in room 110 at 
8912297+172178"” y luego se corta y vuelve al Norton ¿Qué 
debo hacer? 

2- ¿Podrían srl las soluciones del Day of the Tentacle? 


3- En el.Day of:the lOestoy por empujar el 
a ado;el-ho Am 0 
ha . » . Cs 


le E] 
elNorton, ya que aparentemente no 
la debido a que no tiene memoria 


por correo y no la publicaron, tal vez porque no pudiero no 
porque nunca llegó a su destino. 

Les quería comentar que hace poco fui a la exposición 
Computación '94. Estuvo muy buena, también pasé por su 
stand (buena idea la de regalar ejemplares atrasados). El 
esfuerzo que hicieron fue notable, porque hasta dictaron 
un curso. Realmente, ustedes están creciendo a pasos 
agigantados cada día. La revista viene con un juego, tam- 
bién sacaron un video con soluciones, COMPUMAGAZINE 
regaló un diskette con sonidos (y eso que sólo es el Volu- 
men 1), la plaqueta de sonido CompuSound, sacaron un 
CD con sonidos digitalizados y hasta tienen a MP OnLine!, 
que por lo que pude ver, está muy bueno. 

Hace poco compré un módem y quisiera pedirles, por fa- 
vor, que empezaran a publicar notas sobre BBSs. También 
me gustaría saber cuál es la tarifa mensual de MP OnLine! 
Me preguntaba si ustedes sabrían si la tarifa telefónica por 
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comunicarse por módem es ¡igual a comunicarse personal- 
mente, es decir cuando uno habla. Una pregunta: ¿El SVGA 
es compatible con el VGA? 

Me acuerdo que cuando compré la revista por primera 
vez fue para conseguir las soluciones del Gobliiins y desde 
ese momento no pude dejar de comprarla porque, sincera- 
mente, es excelente. Todo en PC JUEGOS (notas, solucio- 
nes, noticias, comentarios, etc.) está perfecto. 

Los editoriales del señor Sergio Michini y las historietas 
de Sardá son geniales. 

Me despido, les agradezco muchísimo y sigan así. ¡No 
cambien! 


PC JUEGOS: 

El servicio de MP OnLine! cuesta $ 15 por mes. Además, 
próximamente se agregarán muchos más servicios. La tarifa 
telefónica se mide por pulsos y cualquiera que sea su uso, el 
costo es el mismo, en lo único que varía es en si la línea es 
comercial o hogareña, esta última es mucho más barata. 

El SVGA tiene más resolución que el VGA, es decir, si te- 
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ES ANDRES CHERONI-= 
DE CAPITAL FEDERAL 


Hola, quisiera hacerles una preguntas: 
1- En Windows, hay-programas que no me fu 
que dice-que no tengo memoria, aclaro quete 
2-¿ Me recomendarían una buena aventu 4 gráfica en CD o 
nido de la Sound Blaster 16? 
3- ¿Saben dealgún lugar donde venda! 
la localidad de.Florida? 
4- Por favor, p 
of the Tentacle. 


1- Tu problema, prob ente, debe ser la configuración 
del sistema, porque con la computadora que tenés y la me- 
moria RAM te tendrían que cargar. Cuando suceda eso in- 
tentá modificar en EMM386.EXE del config.sys y poner 
NOEMS, quizás, de esta manera puedas mejorarlo. Otro ca- 
mino es tratar de sacar los programas residentes cuando 
carga el sistema. 

2- Gabriel Knight, The Day of the Tentacle, Kyrandia 2, 
Myst. 

3- Buscá entre nuestros anunciantes. 

4- Las soluciones del Loom salieron en el número 10 y las 
del Maniac Mansion 2 en la revista número 19. 


5- No, todavía no ha salido. 
marco GO 
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